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punto, son más apegados a la realidad, si bien no fal- 
tan los que también poseen poderes, ya sean mágicos 
o extraterrestres. Sin embargo, no sé ustedes, pero 
recordar aquellos días escolares en los que espera- 
ba ver al chico que me gustaba, gracias a un anime 
escolar, o soñar con un enmascarado que viniera a 
rescatarme cuando me metiese en problemas... es 
simplemente Kawai! 


¿0 qué opinan ustedes, queridas lectoras? 


Como siempre, extendemos la invitación para que visi- 
ten nuestra página web 
www.vanguardiaeditores.com y que estén pendien- 
tes de nuestras demás publicaciones bajo el sello de 
Vanguardia Editores. 
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Por Adalisa Zárate 


esde el principio de la his- 
toria del anime, los “bisho- 
nen” (léase chicos guapos 
: y por los que todas termi- 
nan cacheteando banquetas) han sido 
escenciales para toda historia que se 
precie de serlo. Desde series como Ri- 
bbon no Kishi o La Princesa Caballero, 


donde teníamos al lindo Príncipe Franz, 


hasta deleites visuales como Caballeros 
del Zodiaco, donde más bien era raro no 
encontrar a un caballero guapo. Pero a 
con tantos años de historia tras el géne- 
ro, es normal que haya muchos tipos di- 
ferentes de bishonen para deleitar a las 
lectoras, así que justamente les vamos a 
hablar de cada uno de ellos. 


El galán original de todos los animes, que siempre 
estaba ahí para hacer babear a las chicas con su 
simple presencia. Desde Morio en La/abel/, pasan- 
do por Archie en Candy Candy, hasta el lindísimo 
Andrew en Sailor Moon, este bishonen tiene por 
única tarea verse bonito, y de cuando en cuando 
decir una línea inspiradora para que la heroína se 
sienta lista para enfrentarse a lo que sea que ven- 
ga en su contra. 


Su principal carácterística es que es COMPLE- 
TAMENTE inofensivo por donde se le vea, y si no 
estuviera ahí, la historia sería exactamente igual. 
Eso sí, con menos atractivo físico. Son de los más 
comúnes y una los puede encontrar esparcidos en 
cualquier serie de cualquier género. 


Este galán es una variación del bishonen clásico; 
es decir, está ahí para hacer babear a todas, pero 
ADEMÁS termina muriéndose para darle más áni- 
mos de seguir a nuestra heroína. Cabe mencionar 
que éstos son un poquito difíciles de encontrar por 
el hecho de que se nos mueren, pero el más clási- 
co de todos es sin duda el buen Anthony de Candy 
Candy, cuya muerte nos sigue doliendo a muchas. 


Una condición súper necesaria para esta categoría 
es morirse y NO REVIVIR, porque si revives, no se 
vale. Además de Anthony, podemos mencionar al 
adorado Zagato de Guerreras Mágicas; Matt Thorn 
de Gunbuster, y una mención especial a Misty, con 
eso de que su muerte aparentemente inspiró a me- 
dio santuario a tratar de matar a Seiya. Con sus 
contadas excepciones como las ya mencionadas, 
los bishonen mártires tienden a encontrarse exclu- 
sivamente en el shojo. 


Éste es el galán favorito de muchas, el que demues- 
tra que no es necesario verse como refrigerador 
para poder defender a la chica amada. Normalmen- 
te tienen un obscuro pasado y sufren mucho por ello, 
por lo que todo el mundo los tacha de antisociales y 
peleoneros. Una chica no puede esperar un roman- 
ce de puras flores con estos galanes, ya que tienden 
a empezar sus pláticas con insultos (Nada más pre- 
gúntenle a “Tarzán pecoso”), pero si logran ver más 
allá de su exterior pueden encontrar al verdadero 
amor de su vida. Uno de los primeros bishonen que 
vimos en México de esta categoría fue al guapísi- 
mo Terry Granchester, pero también hemos cono- 
cido a otros como el pobre de Ikki, el Fénix, quien 
además de sufrir por la muerte de su amada, tenía 
que pasársela de niñera de su hermanito querido. 
Al contrario del bishonen mártir, el rudo aparece 
frecuentemente en las series shonen, aunque 

también se le encuentra en el shojo haciéndole 
la vida de cuadritos a la protagonista. 


El más guapo de la serie en cuestión, tan pero 
tan bonito que algunos hasta.lo confunden 
con mujer. Eso no significa que no pueda 
defenderse sólo del peligro (digan lo que 
digan los hermanos mayores sobreprotec- 
tores), pero la primera apariencia que dan 

es la de que, si se les rompe una uña, lloran. 
Eso sí, también tienden a ser bastante buenos 
en la especialidad que sea que tengan, lo que 
los hace bastante útiles en las series de acción. 
Además, son tan pero tan bonitos que no importa 
qué clase de papel tengan, casi todos piensan que 
segurito salieron de una serie yaoi. Casítodos tienen 
un secreto oculto que los hace aún MÁS atractivos. 
Como se imaginarán, tenemos al buen Shun de Ca- 
balleros del Zodiaco en esta categoría, pero Yue / 


. ==» Yukito de Card Captor Sakura, y Kamui de Xtambién 
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entran en la lista, así como los tres protagonistas 
de la nueva serie Princess Princess, quienes llevan 
eso de parecer chicas al extremo de la ecuación al 
volverse las “Princesas” del campus. Estos chicos 
aparecen en cualquier género, aunque tienden a 
ser exclusivos del shojo. 


Este particular tipo de bishonen es el peor novio 
posible, ya que en realidad parece que como mari- 
neros tienen una chica en cada puerto. No sólo se 
saben guapos, inteligentes y populares, sino que 
además no tienen ninguna modestia en recordár- 
selo a la gente a su alrededor. Claro, también son 
muy capaces en su trabajo, y la falta de modestia 
es debido a que en realidad sí son tan guapos y 
galanes como aseguran, pero eso no cambia que 
a sus compañeros les caiga en la punta del hígado 
que se los recuerde. 


Los dos bishonen más famosos de 
esta categoría son sin duda Roy 
Mustang de Fullmetal Alchemist 
y Gojyo de Saiyuki. Justamente 
porque son héroes de acción, es 
mucho más frecuente encontrar- 
los en las series shonen, demos- 
trando que no por ser galanes le van 
a hacerfeo a una buena pelea. 


Por ahí dicen que, o uno es 
guapo o uno es inteligente, 
pero las dos no se pue- 
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den, y este tipo de bishonen es la muestra perfecta 
del dicho. Tenemos el caso de nuestro buen Milo de 
Escorpión, qué a pesar de ser un Caballero Dorado 
del Zodiaco no sabía que había otras 11 armaduras 
además de la suya; o al pobre de Seiya, que sí, hay 
que admitir que para algunas chicas es muy galán, 
pero el pobre tiene dos neuronas en la cabeza. 


Si una necesita un voluntario para una misión 
suicida, tengan por seguro que este bishonen es 
el que se va a ofrecer sin lugar a dudas. ¡Ah! La 
ventaja que tienen es que cuando se enamoran, 
no sueltan a su amor nunca (o si no, pregúntenle a 
Saori); eso, claro, si se dan cuenta de que se ena- 
moraron. Curiosamente, el mejor ejemplo de este 
tipo es el chico llamado Kei de Project A-Ko, quien 
aparentemente sólo podía decir su nombre y el de 
su amada. ¿Cómo ven? Estos muchachos, curiosa- 
mente, sólo se encuentran en las historias corte 
shonen, y usualmente, como protagonistas. 
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no son precisamente malos lo que se dice malos, 
están prácticamente todos los generales de Aas- 
gard: Zecks de Gundam Wing; y el Príncipe Dia- 
mante y el Profesor Tomoe de Sailor Moon. Hay que 
aclarar que estos chicos son malos, pero siempre 
tienen una razón muy poderosa para dedicarse a 
intentar acabar con los héroes, la cual nunca es 
porque “se me antojó dominar al mundo”. Aunque 
uno pensaría que son frecuentes en todas las his- 
torias, estos bishonen villanos son más comunes 
en el shonen que en el shojo. 
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EL BISHONEN YAOI 


Aclaremos, éstos no son los que a las fans les gus- 
taría que fueran. No, son los que los autores dijeron 
que sí, sí son. Normalmente usados como elemento 
cómico en las series shonen, o como punto de sufri- 
miento para la heroína en las series shojo. Pese a lo 
que uno pudiera imaginar, no hay muchos ejemplos 
de esta particular categoría, pero como muestra te- 
nemos a Aburatsubo de Maho Tsukai Tai, quien des- 
de un principio aclara que para él, las chicas de la 
serie son sólo rivales en su búsqueda del verdadero 
amor. Aquí no incluimos a los protagonistas de 

las series yaoi, porque son harina de otro 
costal. Justamente porque son usados 
como comedia, son más comunes en el 
shonen y como personajes de reparto. 


EL “MEJOR AMIGO” 


Estos bishonens están ahí porque el héroe/heroí- 
na necesita un amigo, un confidente, un hermano 
mayor, o de plano, alguien a quién llorarle cuando 
las chicas no lo pelan. Pero curiosamente siem- 


mismo. Aquí entran ejemplos como Roy Fokker y 
Max Sterling —porque con ellos cerca, ¿quién se 
fijaba en Rick?— y, por supuesto, Touya Kinomoto, 
el hermano de Sakura, eso sin olvidar a Shiryu, el 
Caballero del Dragón. 


Todos ellos, además, tienen la particularidad de 
olvidar a sus novias, hermanas, vecinas, amigas, 
cuando su mejor amigo está en peligro. ¿Cómo no 
los vamos a querer? No podemos olvidar, claro 
está, a Takashi, en Video Gir/ Ar, que llevó a tal gra- 
do eso de ser un buen amigo, ¡que hasta logró que 
Yota lo odiara, en un intento para que se quedara 
con la chica! Eso es amistad y no bromas. Como 
todos necesitan un buen amigo, este tipo de bi- 
shonen se encuentra en todos lados. 


“EL QUE SE EQUIVOCÓ DE BANDO” 


0 sea, los bishonens malos. De estos ejemplos 
hay para aventar al cielo, pero empezaremos 
con el guapísimo y siempre querido Sesshouma- 
ru. No sólo es el más guapo de la serie —o uno 
de los más guapos-, sino que además es noble 
y sabe cuidar niños. Va, de acuerdo, tambien 
quiere acabar con la humanidad, pero algún 
defecto tenía que tener, ¿no? 


Otros galanes que deberían ser buenos nada 
más porque, en serio, una se siente mal de 
echarle porras a los héroes, además de que 


EL “MISTERIOSO” 


Estos bishonen tienen la particularidad de que se 
desaparecen cada vez que una parpadea, por lo 
que es fácil encontrarlos en las series de Prince- 
sas Mágicas haciendo las veces del principe. Su 
papel es llegar, inspirar a la heroína y después de- 
saparecer, además de que prácticamente siempre 
terminan siendo el villano o aliados del villano. El 
más famoso que nos ha tocado conocer en Méxi- 
co fue Darien Chiba, mejor conocido como Tuxedo 
Mask, pero mucho antes que él tuvimos al joven 
Príncipe de la Colina, de Candy Candy, al Príncipe 
de las Flores, de Sandy Bell; y al joven Serge, de 
Angel, la Niña de las Flores. 


Como pueden ver, uno no puede catalogar a los 
bishonen sólo de “niños bonitos” porque, aunque 
sí lo son, también tienen sus diferentes categorías 
y muchas características que los hacen diferentes 
e interesantes para todos los fanáticos del manga, 
ya que le dan una mayor diversidad a las historias. 


2. Por Amalia Bobadilla EN PORTADA 


antes de dar media vuelta. Sin embargo, el destino 
le puso el pie, camino a la salida, para que gra- 
ciosamente hiciera pedazos un costoso jarrón de 
“Tlaquepaque”, con un valor de ocho millones de 
yens. “Qué pena”, dijo el Host Club, “pero tendrás 
que pagar por eso. Así que desde hoy, serás nues- 
tro nuevo anfitrión”. 


En realidad, Haruri no se hizo anfitrión de inme- 
diato. Tamaki y Kyoya, “papá” y “mamá” respec- 
tivamente del club, decidieron darle el puesto de 
mascota oficial hasta que pagara con su trabajo 
la deuda contraída. Ella no tuvo mucha opción y 
aceptó, mascullando con dulzura algo así como 
“malditos ricos bastardos”. Cerrado el trato, sólo 
le faltó agregar un pequeño detalle del que nadie 
se percató: “soy una chica”; pero bueno, no le pa- 
reció importante. 


De mascota del club fue ascendida rápidamente 
a anfitrión novato al momento en que los geme- 
los infernales descubrieron en Haruhi una belleza 
poco común (apropiada para un hombre o una 
mujer). Esto le facilitó las cosas para obtener los 
ocho millones de yens, sólo que ahora solamente 
tendrá que conseguir a cien señoritas interesadas 
en sus servicios de acompañante (y despistadas 
como ellas solas para que no se dieran cuenta del 
engaño). 


El género al que pertenecía Haru-chan fue des- 
cubierto de manera paulatina por cada uno de los 
integrantes del club. El último perdido de la fila fue 
Tamaki-sempai, pero nada raro en su personali- 
dad. Revelado el secreto, la cuestión era si la chica 
podría continuar con su labor como anfitrión. Fingir 
ser un apuesto chico para divertir a las tiernas da- 
mas de sociedad ávidas de una palabra dulce y un 


guiño de ojo sensual. ¿La respuesta unánime del 
grupo?: “¡Mochiron desu!” (“¡Por supuesto!”). 


No es que el Host Club sea precisamente una liga 
de la justicia, pero estos chicos guapos no le piden 
nada a cualquier superhéroe con mallas ajustadas. 
La dinámica de cada capítulo se basa en la reso- 
lución de un problema específico (ya sea de las 
clientas o de los propios anfitriones), y eso le da 
una agilidad vertiginosa que te provoca, hasta el 
berrinche, desear ver más, mucho más. La media 
hora aproximada que dura cada episodio se esfu- 
ma en un parpadeo. 


Las primeras encomiendas de Haruhi y compañía 
son, por ejemplo: aliviar el corazón roto de una asi- 
dua visitante del club, fungir como árbitro en una 
acalorada pelea protagonizada por los gemelos 
terremoto; salvar a unas lindas chicas playeras de 
las garras de unos maleantes, o bus- 
car a Honey-sempai (primo her- 
mano de Momiyi Souma), hasta 
por debajo de las piedras en 
una selva peligrosa. 


A pesar de que en cada capítulo 
el autor aborda diversos 
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conflictos que el Host Club debe resolver, nunca 
pierde el hilo conductor de la trama. En situaciones 
propicias, sutilmente escogidas y distanciadas, nos 
recuerda la personalidad de cada anfitrión. Sus 
aptitudes, defectos, ingenio y colorida aportación 
al grupo de lunáticos de Ouran que, supuestamen- 
te, lo Único que tienen es la apariencia. Otro esce- 
nario que jamás perdemos de vista es el creciente 
romance entre Haruhi y Tamaki-sempai, a reserva 
de la cercana y sugestiva relación que ésta guarda 
con el resto del club. 


Nadie es perfecto. No, ni Camus, ni Rick, ni Ken- 
shin, ni Terry, ni Touya o Syaron (diablos, y en 
verdad están cerca). Ergo, Haruhi tampoco lo es. 
Su delicado aspecto ha causado conmoción en 


EN PORTADA 


el mercado de señoritas “bien” que la contratan 
como anfitrión. Con su aguda personalidad se ha 
ganado el respeto de todos sus compañeros (y de 
paso su corazón). Es inteligente, amable, hermosa 
y guapa (cuando se disfraza de niño), pero alguna 
debilidad debía tener. Mínimo fea letra. 


Los gemelos caradura, acompañados por su señor, 
Tamaki-sempai, se dieron a la tarea de descubrirlo 
por medio de un simple juego titulado “¿A qué le tie- 
ne miedo Haruhi?”, teniendo como escenario la pla- 
ya de Okinawa. Un juego enfermo a decir del líder 
del club, pero todo aquello que pudiera acercarlo a 
los sentimientos de la joven valía la pena intentar. 


Honey-sempai probó con la claustrofobia, se en- 
cerró con ella en un remolque oscuro y angosto, 
pero este simpático gúerito, que ni por casualidad 
aparenta su edad, fue el primero en salir corrien- 
do de allí. Kaoru y Hikaru intentaron con un par de 
fantasmas al llevarla a una cueva tenebrosa, pero 
la única reacción de Haruhi fue el bostezo. Tamaki 


experimentó con serpientes venenosas, pero los 
gemelos le obsequiaron un mohín de disgusto, 
además de una espantosa X, porque en realidad 
cualquiera le tendría miedo a un montón de víboras 
babeantes y ansiosas por encajarte el diente. ¿En- 
tonces qué? ¿Cuál sería la debilidad de Haruhi que 
sólo un afortunado ganador descubriría? 


Porfavor, note pierdas el episodio número ocho de 
Ouran High School, titulado El Sol, el Mar y el Host 
Club para que tú lo descubras, y asimismo te lleves 
un jugoso tentempié del cada vez más intenso ro- 
mance entre Haruhi y Tamaki-sempai. 


Como el gusto se rompe en géneros y piñatas en 
las fiestas, aparte del Host Club existen otros clu- 
bes que hacen acto de aparición al correr de los 
capítulos. De este lado tenemos al Club de Magia 
Negra, encabezado por Umehito Nekozawa, un 
personaje “sui generis” en toda la extensión de la 
palabra. Siempre carga consigo a su gato-masco- 
ta Beelzenef, capaz de maldecir a la persona cuyo 


nombre esté escrito en su regazo. Para no perder 
el estilo, Nekozawa-san viste una capa negra que 
le cubre todo el cuerpo (desde las pestañas hasta 
el suelo), y utiliza el salón contiguo del Host Club. 


Por acá tenemos al Club de los Lirios Blancos de 
la Academia de Santa Lobelia, pero para efectos 
prácticos dejémoslo como el Zuka Club. Este gru- 
po de lirios blancos se compone exclusivamente 
por señoritas de la “high” y se avoca a la defensa 
de la superioridad femenina, el orgullo de ser mu- 
jer, el honor de pertenecer al género erróneamen- 
te llamado débil, etcétera. Un club que bien podría 
portar el lema: “Los hombres apestan”. 


El Club Periodístico es otra hermandad de tres 
miembros que formará parte del menú de conflic- 
tos en los que se verán inmersos los integrantes 
del Host Club, especialmente para dirimir las en- 
vidias que despierta el club de anfitriones en este 
club, debido a su popularidad entre la comunidad 
estudiantil. 


Son exageradamente muchos los elementos que 
confluyen en una historia tan novedosa, fresca y 
divertida como Ouran High School Host Club. El 
opening titulado Sakura Kiss e interpretado por 
Chieko Kawabe es pegajoso y rítmico. El diseño 
de personajes, el guión, la dirección de arte, la 
fotografía, el lenguaje, las situaciones hilarantes, 
el manejo de emociones...todo en este anime es 
contagioso, por lo que mi última petición es justa- 
mente ésta: contágiate de la fiebre de Ouran, pues- 
to que sin temor a equivocarme, nos encontramos 
frente a un clásico que ni siquiera ha terminado de 
escribirse, pero que ya está causando sensación 
entre las frenéticos amantes del shojo bien hecho. 


Ja! 


O Bisco Hatori / Studio Bones 


2 Por Aurea D. Freniere 
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os viajes al Oeste habían 

sido una cosa aburrida y 

monótona para el paisa- 

je del manga y el anime 
hasta que apareció Gensoma- 
den Salyuki, una serie que no 
sólo prometía el mismo viaje 
sinuoso de Oriente a Occiden- 
te, sino que además poseía el 
plus del taco de ojo, proporcio- 
nado por un cuarteto de chicos 
extremada y peligrosamente 
guapos, dirigidos por un pecu- 
liar monje. 


Esta historia, cuyo nombre en español significa 

simplemente “Una narración sobre el viaje ex- 

tremo a Occidente”, fue creada por la ahora ul- 
tra famosa mangaka Kazuya Minekura, quien 
antes publicara pequeñas historias sobre ma- 
fias y demás, y quien tomó la conocida leyen- 
da china del Rey Mono (como Akira Toriyama 
con Dragon Ball), dándole un giro mucho más 
dinámico. 


Saiyuki (como se le conoce fuera de Japón) 
no es ni por asomo comparable con la leyenda ori- 
ginal, pues parece haber tomado vida propia. Las 
versiones aledañas a esta historia, ahora también 
un gran éxito mercadotécnico, no se han dejado 
esperar y aún y con todo los fans quieren más 
manga, más anime, más drama-cds, más anime 
books o lo que sea que tengan a Goyo, Hakkai, 
Sanzo o en su defecto al adorable Goku. 


A Si no han visto esta serie o si querías saber 
más acerca de ella, sigue leyendo porque 
es hora de iniciar nuestro propio viaje. 


EL VIAJE COMIENZA 


Nuestra historia comienza en el lejano Oriente (pues 
sí, de algún lugar teníamos que partir, ¿no?), en un 
lugar místico llamado Shangrila. A pesar de que el 
nombrecito nos recuerda a una marca de sangría 
barata, era un lugar pacífico y en sí el más bello lu- 
gar en todo el universo, pues en éste los demonios 
y los humanos habían conseguido convivir en paz 
durante muchos años. 


Por supuesto, hay un pero a esta historia cuando 
sin razón alguna los demonios se vuelven literal- 
mente peligrosos para la raza humana y comien- 
zan a cazarlos. Como siempre, la frase “sin razón 
alguna” termina teniendo.una explicación comple- 
tamente cimentada en la realidad, y es que en.ese 
momento, en un lugar aledaño a Shangrila, se lleva 
a cabo un experimento para resucitar a una enti- 
dad llamada Gyumaoh (El rey de los demonios). 


Sin embargo, el experimento no ha sido pasado 
por alto por los altos mandos de Shangrila. Y así, 
dispuestos a detenerlo, junto con su terrible carni- 
cería, ensamblan un equipo de chicos que tendrán 
que viajar hasta el lejano Occidente donde está 
siendo resucitado Gyumaoh. 


Tal equipo está encabezado por un peculiar monje 
llamado Genjyo Sanzo, que sólo tiene de santo el 
nombre, puesto que fuma, dice palabrotas y porta 
un arma (la cual no duda ni cinco segundos en de- 
senfundar cada vez que sus compañeros de viaje 
lo sacan de quicio). Pero no se me espanten tanto, 
pues a problemas serios, soluciones tajantes. 


Así, la actitud de Sanzo no es de sorprenderse cuan- 
do conocemos a sus “subordinados”: tres demonios, 
que no son afectados por la “locura” de la que son 
presa los demás de su clase, que, aunque no matan 
a personas, sí están prestos a sacar de quicio a cual- 
quier humano, no importa si éste es “santo” o no. 


El primero de ellos es Son Goku (y es por este nom- 
bre cuando comprobamos que la historia está basa- 
da en la leyenda del Rey Mono), una criatura de 500 
años de edad que por ser desterrado del plano su- 


perior hacia la Tierra, está confinado a ser un simple 
adolescente de 18 años; eso sí, dotado de un apetito 
y una fuerza de miedo, y quien además sufre de una 
codependencia brutal para con el monje. 


El segundo lleva por nombre Cho Hakkai, un medio 
demonio y ex maestro, que parece nunca perder la 
paciencia cuando hay problemas. 


Por supuesto, en un grupo de viajeros nunca puede 
faltar un Don Juan y ése es precisamente el lugar 
que ocupa el último miembro de nuestro equipo: 
Sha Gojyo, quien no pierde el momento para co- 
quetear con cuanta persona se le acerque. 


El objetivo de este equipo no es sólo ir hacia la 
tierra de Gyumaoh, sino también recolectar cuatro 
pergaminos conocidos como los Sutras, que con- 
tienen hechizos para traer al rey de los demonios 
de nuevo a la vida. Claro que el problema es que 
uno de los Sutras lo trae a cuestas el mismo Sanzo, 
así que ya se imaginarán cómo se ponen las cosas 
cuando comienzan a arrebatarse estos objetos en- 
tre los dos bandos. Evidentemente, el que prime- 
ro obtenga todos los Sutras, tendrá el destino de 
Shangrila en sus manos. Interesante, ¿no? 


La historia no sólo se centra en la búsqueda de es- 
tos Sutras o la detención de Gyumaoh y de todos 
sus seguidores, también profundiza en las vidas 
de estos viajeros, donde nada es lo que parece 
a primera vista. Sin lugar a dudas, Kasuya 
Minekura logró reinventar el mito del Rey 

Mono satisfactoriamente, narrándolo a 
través de los ojos de cuatro chicos gua- 
pos. ¿Qué más podemos pedir, no? 


MANGA Y ANIME 


Si es tu primer contacto con esta historia, te co- 
mentamos que en primer lugar la versión de manga 
se compone de varias partes. La primera lleva por 
nombre Gensomaden Saiyuki (sí, como se conoce 
a la serie en general), y fue publicada originalmen- 
te por la editorial Enix y serializada en la revista G- 
Fantasy. En total, esta primera parte se compone de 
nueve volúmenes y la puedes conseguir en México 
de mano de la editorial TokyoPop en inglés. 


La segunda entrega de esta saga lleva por nombre 
Saiyuki Reload. La diferencia de nombres se debió 


al cambio de editorial y a que los derechos del pri- 
mer título pertenecían a Enix. 


De cualquier manera, esta saga da continuidad a 
las aventuras de este cuarteto, concluyendo (es- 
peramos) con su travesía hacia Occidente para 
detener al rey de los demonios y compañía. Esta 
serie se compone de siete volúmenes publicados 
por Monthly Comic Zero-Sum, y al igual que la pri- 
mera parte se puede encontrar en México de la 
mano de la editorial TokyoPop. 


+ 
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La tercera, y ultima parte, lleva por título Sai- 
yuki Gaiden. Al contrario de las partes anterio- 
res, ésta se enfoca en las vidas pasadas de los 
personajes principales. La autora nos muestra 
incluso la apariencia física que tenían en su 
reencarnación pasada. Tomen nota: esta histo- 
ria tiene lugar 500 años antes de la que se nos 
narra en Gensomaden. 


A pesar de que la última entrega no es parte de 
la continuidad de las otras dos, vale la pena mu- 
chísimo leerla (sobre todo si eres fan de Goku). 
Además, le aclara a uno muchas dudas del porqué 
los cuatro terminaron siendo enviados a este viaje 
a Occidente, dejándonos muy en claro que no es 
cosa de la suerte, sino del destino. Y no decimos 
más porque eso sería echarles a perder el final. 


Esta última parte tan sólo ha sido compilada en dos 
volúmenes y no ha sido publicada en Occidente a 
la fecha. En Japón, la historia está siendo seria- 
lizada en la revista de manga Zero Sum Ward. El 
anime, por otro lado, se divide en tres partes. Las 
primeras dos tienen el mismo nombre que las pri- 


meras partes del manga (es decir, Gensomaden 
Saiyuki y Saiyuki Reload), y la tercera tiene por 
nombre Saiyuki Reload Gunlock. 


La primera serie fue dirigida por Hayao Date y ani- 
mada por Studio Pierrot. Consta de 50 episodios 
y fueron originalmente transmitidos del 4 de abril 
del 2000 al 27 de marzo del 2001. La segunda se- 
rie fue dirigida por Tetsuya Endo y animada por el 
mismo estudio. A diferencia de la primera, ésta 
consta de sólo 27 episodios. Una cosa que hay 
que resaltar de la adaptación es que la misma 
Minekura estuvo muy metida tanto en el diseño 
de personajes como en el guión, lo que la hace 
muy fiel al manga. Otra cosa que vale la pena 
destacar es que hay que leer el manga antes 
de ver la versión animada. ¿Por qué? Pues por 
el pequeño detalle de que hay algunas partes 
de Gensomaden que fueron animadas 

para Reload, lo que echa a per- 

der mucho ciertos arcos del 
argumento si apenas estás 
leyendo la primera parte 

del manga. 


No obstante, las adapta- 
ciones animadas no ter- 
minan con el anime, sino 
con dos OVAS. El primero de 
ellos lleva por nombre Réquiem, el 
cual una vez más se centra en la pe- 
lea de este cuarteto en contra de 
los Yokais. El segundo se llama 
Gensomaden Saiyukt. Kibou no 
Zaika, ambos fueron traidos por 
ADV Films y también se pueden 
conseguir en México. 


LA HISTORIA DEL REY MONO 


La leyenda original proviene de China y fue escrita 
entre los años de 1500- 1558, con base en una com- 
pilación de cuentos de hadas y de tradición oral. No 
obstante, nuestra leyenda posee una base verídica 
y radica en el monje Xuan Zang (602-664), quien hizo 
un viaje a la India en busca de un Sutra, que más 
tarde serviría de base para la religión budista. 


Lo fantástico de nuestra historia radica en el per- 
sonaje del Rey Mono, criatura mítica que surge 
de una roca fertilizada por distintos dioses, y que 
gracias a esta condición posee poderes sobrehu- 
manos, entre los que se encuentran: transportarse 
entre las nubes y un bastón que se puede agrandar 
y achicar a voluntad. 


Por todo esto el Rey Mono termina revelándose en 
contra del cielo y aislado por 500 años, hasta que el 
monje Xuan lo saca de su prisión y así lo acompa- 
ña para recuperar los Sutras. Claro que esto no es 
resultado de la casualidad sino, por supuesto, de la 
voluntad del mismo Buda. A la fecha, esta historia 
tan popular ha sido tomada como algo más que le- 
yenda y ha sido comparada con grandes ensayos 
de críticas sociales en contra de las clases socia- 
les de la Edad Media. 


Sea como sea, Saiyuki está tan llena de acción y 
chicos guapos que simplemente no te la puedes 
perder. Una vez que la hayas leído comprobarás 
que viajar al Deste ¡nunca fue tan divertido! 


O Kazuya Minekura / Studio Pierrot 


Por Ana Luisa Espinosa 


DNANGEL 


| primer amor es difícil de olvidar, con 

él se tuvieron las primeras ilusiones, 

los primeros momentos en los que el 

tiempo se paralizó y sólo importaba 
estar con esa persona. Sí, tal vez suena cursi, pero 
hurga en tus recuerdos y te darás cuenta de que 
piensas igual. 


Ahora bien, con ese primer amor viene acompa- 
ñado el primer beso, que, como sabemos, en el 
mundo del anime y el manga es un acontecimiento 
simplemente fundamental, sobre todo en una his- 
toria de amor. ¿Pero qué pasa cuando ese primer 
beso se lo das a la hermana de la chica de la que 
estás enamorado?... Un momento, de hecho ni 
siquiera fuiste tú quien se lo dio, fue el ser que 
vive dentro de ti y que para colmo te obliga a robar 
de noche; pero no te preocupes, a tu mamá no le 
parece nada mal, es más, desde niña ha buscado 
tener un hijo para que cumpla dicho papel. 


¿Confuso? Tal vez no cuando te adentres al mundo 
de DNAngel, una historia llena de amor, momentos 
divertidos y, en efecto, un apuesto ladrón que de in- 
mediato te robará el corazón. Aunque se trata de 
una serie ya algo antigua (apareció en las panta- 
llas niponas en el 2003) quisimos aprovechar que 
editorial Vid está publicando su versión en manga 
para hablar del anime; además de que el guapí- 
simo Dark no podía quedar fuera en un especial 
100% dedicado a los bishonen de la animación, 
¿verdad que no hay quejas al respecto? 


ME/DUELE SER TAN GUAPO... Y LADRÓN 


Nuestra historia inicia con un joven de apenas 
catorce años de nombre Daisuke Niwa, que en 
apariencia es como todos: va a la escuela y tiene 
que tomar el tranvía para llegar; le va más o menos 
en sus clases; es amable con todos; y, aunque es 
algo torpe y despistado, cae tan bien y es tan tier- 
no que no se le puede poner un pero. Claro, como 
a muchos chicos de su edad, ya empieza a sentir 
atracción por el sexo opuesto y la niña que lo ha 
conquistado es Riza Harada. 


Esta chica, aunque no es una belleza espectacular 
-nila más asediada en el colegio, es mona y luce muy 

- bien en su traje escolar. Desde mucho tiempo atrás, 
(o Dai como le dicen de cariño) ha querido 


ños está más que decidido a hacerlo. Sin embargo, 
después de llevar a cabo un detallado plan para po- 
der estar con ella antes del colegio y entregarle una 
carta, junto con sus sentimientos, es la propia Risa 
quien le deja más o menos en claro que para ella él 
es un gran amigo y nada más (los que han pasado 
por eso saben lo que eso significa). 


Ante esto, el pobre Daisuke se la pasa todo el día 
bastante mal, pero recuerda que su madre le dejó 
bien claro que debe regresar temprano a casa, 
por eso lo hace con el corazón destrozado, sólo 
para encontrarse con las usuales pruebas físicas 
y mentales que su progenitora y su abuelo le han 
impuesto desde que tiene memoria. Por supuesto, 
ambos lo felicitan por su cumpleaños y a la vez le 
informan que éste es el día en el que su vida va 
a cambiar, detalle que Dai toma sin mucha impor- 
tancia y se va a su cuarto, pero justo entonces 
su cuerpo comienza a cambiar y, antes de darse 
cuenta, el cabello se le ha vuelto violeta, sus 
ojos también y hasta tiene aspecto mayor. 


Su madre, en lugar de sorprenderse, ex- 
clama satisfecha que se ve muy gua- 
po y le dice que de ahora en adelan- 
te se convertirá en el legendario 
ladrón fantasma Dark Mousy, un 
personaje que se dedica apa- 
rentemente a robar obras de 
arte, no sin antes dar un aviso a 
la policía y de paso a sus fans, en 
su mayoría del sexo femenino. Esto 
ha sido una costumbre en la familia 
Niwa desde varias generaciones atrás. 
El abuelo de hecho lo fue y la madre, por ser 
mujer, nunca pudo serlo; y si a esto le auna- 
mos que la progenitora de ella murió al dar- 
le a luz, le dejó la sensación de que estaba 
en deuda y desde entonces se empecinó 
en que tendría un hijo que continuaría 
con la tradición. 


En fin, que a pesar de sus obvias pro- 
testas por repentino cambio, Daisuke 
se alista a cometer su primer crimen, 
que por supuesto causa gran expectación, 
porque significa el regreso de Dark. Tanto los 
medios como la policía están más que en es- 
pera de su golpe, y la joven Risa, en compañía 
de su hermana gemela Riku, es testigo. Para 
Risa, se trata de amor a primera vista desde el 
momento en que ve al sexy ladrón, mientras 
que para Riku, que en nada se parece a su 
gemela, significó su primer beso. 


Pero no nos adelantemos, sólo debemos 
marcar el detalle que cuando Dai está en 
«pleno delito, a punto de ser descubierto 
por el comandante de la policía, el alma 

de Dark hace su aparición y se apodera 

de lleno de su cuerpo, por lo que la tarea 
resulta de lo más sencilla. Después, ha- 
ciendo uso de las alas que le proporcio- 

W na la mascota de la familia, una especie 
de conejo llamado Wiz, el joven se va 
volando y va a dar directamente al bal- 


cón de la residencia Harada, donde unos minutos 
atrás estuvo Risa, pero el lugar fue sustituido por 
su hermana. 


Cuando Riku ve a Dark, y como es de esperarse, 
se pone a gritar como loca y a éste no le queda de 
otra más que callarla... con un beso. Justo en ese 
momento, la chica abre los ojos y se queda, con 
una fuerte impresión, de que fue Daisuke quien la 
besó, pero es incapaz de verificarlo. Por supuesto, 
este hecho lo mantiene escondido, no sólo por la 
vergiienza, sino porque Risa le declara abierta- 
mente que se ha enamorado de Dark y hará todo lo 
posible para “robarse” su corazón. 


ÉL ES LA LUZ, YO LA OBSCURIDAD 


De esta manera inician las aventuras de Daisuke 
y Dark. Ambos son completamente distintos, el 
primero sigue sintiendo cierta vergilenza por las 
acciones que debe cometer, mientras el segundo 
lo disfruta y es descarado, al grado que en varias 
ocasiones tiene la oportunidad de acercarse más 
a Risa, pero Dai siempre lo detiene. Sin embargo, 
su relación con Riku se vuelve cada vez más es- 
trecha, además de que ninguno olvida el pequeño 
incidente que sucedió entre ellos. 


Por otro lado, cada objeto que Dark roba tiene una 
interesante historia que contarnos, relacionada 
principalmente con su construcción y la mayo- 
ría alberga en su interior una entidad que podría 
causar varios estragos, de modo que su misión es 
sellarlo con ayuda de una de sus plumas negras. 
Sin embargo, la situación se complica para ambos 
chicos cuando aparece un Némesis para cada 
uno, pero que posteriormente resulta ser también 
la misma persona. 


En el colegio de Daisuke asiste un chico misterioso, 
callado y algo “raro” (perdón, pero sus actitudes 
con el pelirrojo son... digamos, muy “cercanas”). 
Su nombre es Satoshi Hiwatari. Al principio pare- 
ce que es otro compañero común, pero a medida 


que la historia avanza, descubrimos que es, a pe- 
sar de su corta edad, el comandante de la policía, 
graduado ya de la universidad. Cuando Dai le pre- 
gunta por qué ingresó al colegio, él aparentemente 
responde que quería conocer la vida estudiantil y 
vivir como alguien de su edad. 


Sin embargo, la realidad es otra. Al igual que Dai- 
suke, Hiwatari alberga a otra entidad, un ser alado 
muy hermoso, pero tan malvado que no le moles- 
taría acabar con la vida del muchacho con tal de 
arreglar unas cuentas pendientes que tiene con 
Dark. Éste responde al nombre de Krad, o al me- 
nos así lo llama el guapo ladrón. Cada vez que se 
encuentran, pelean; pero las razones que los tiene 
enemistados es uno de los tantos misterios de la 
historia, y que contarlo arruinaría la sorpresa. 


Ahora mismo se deben estar haciendo las siguien- 
tes preguntas: ¿Qué sucederá con nuestro joven 
protagonista? ¿Será finalmente feliz al lado de Risa 
ose inclinará por Riku? ¿Qué destino le aguarda al 
lado de Dark? ¿Cómo terminará su enfrentamien- 
to contra Krad? Si es así, ¿qué están esperando? 
Consigan DNAngel. 


RERSONAJESIRRINCIRALES 


e catorc , Pero, por su 
tierno aspecto a veces, pa- 
rece menor. Proviene de 
una familia cuyos inte- 
grantes masculinos se 


convierten en el legendario ladrón fantasma, desti- 
no del que ninguno se ha librado. Es un muchacho 
tierno, de apariencia torpe, pero en realidad muy 
ágil, además de que tiende a ayudar a los demás sin 
importarle las consecuencias. Desde tiempo atrás, 
se siente atraído hacia Risa, la cual es la clave para 
que se convierta en Dark, pero poco a poco sus sen- 
timientos parecen ir directo hacia su gemela, Riku. 
Vive con su abuelo y madre, y en el transcurso de la 
historia conocemos a su padre y las razones por las 
que no vive con ellos. 


Dark Mousy 


¿Qué podemos decir de este bizcochito? Tiene todo 
para ser un galán querido: es cínico, malicioso, no 
tiene pelos en la lengua, es audaz y con las chicas 
es un verdadero casanova. Sin embargo, conforme 
pasa la historia, descubrimos que también alguien 
es dueña de su corazón, y no es precisamente su 
fan número uno. A pesar de que lleva apareciendo 
desde mucho tiempo atrás, aparenta tener 17 años 
a lo mucho. Su mascota, Wiz, es quien en aparien- 
cia le da sus alas negras. 


- Risa Harada 
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sado están destinados a 
separarlos. Es una chica 
muy banal, a veces de- 
masiado superficial, a 
lo cual hay que agregar 
que es torpe en la cocina 
y en casi cualquier cosa. 
Pero como todos tienen 


algo bueno, de ella podemos decir que sabe usar el 
tarot y que es buena hermana (a veces). 


Riku Harada 


Es la hermana gemela de Risa. Sin embargo, casi 
en nada las dos se parecen, ya que mientras la pri- 
mera lleva el cabello largo, Riku lo usa corto. Ade- 
más, es buena en la cocina, en el deporte y, por lo 
tanto, es muy querida, tal vez más que su hermana. 
Aunque aparenta ser una marimacha a la que le 
interesa todo, menos los hombres, se vuelve muy 
cercana a Dai, aunque sabe desde el inicio que 
éste está enamorado de su hermana. 


Satoshi Hiwatari 


Un joven comandante de policía que tiene la misión 
de capturar a Dark cueste lo que cueste, incluso su 
propia vida si es necesario, o al menos así lo inten- 
ta su supuesto padre. Para ello, tiene dentro de sí 
a Krad, otro ser alado muy malo, aunque el ladrón 
fantasma asegura que “si yo soy la oscuridad, él 
es la luz”. 


_-— 
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SEMNUUS 


Masumi Asano: Risa Harada 
Miyu lrino: Risa Harada 
Ryotaro Okiayu: Dark Mousy 
Sara Nakayama: Riku Harada 
Akira Ishida: Satoshi Hiwatari 
Sakiko Tamagawa: Emiko Niwa 
Takeshi Aono: Daiki Niwa 
Takeshi Kusao: Krad 

Jun Fukushima: Yuji Nishimura 
Katsunosuke Hori: Tsubouchi 
Mai Kadowaki: Mari Ishii 
Masaki Terasoma: Kosuke Niwa 


-O Dentsu Inc., Kadokawa Shoten, TV 


Por Adalisa Zárate 


Sora Hashiba terminó en el hospital después de 
una nada graciosa caída del cuarto piso de su 
escuela. Cuando finalmente lo dejan regresar 
a su dormitorio, la primera noche es, digamos, 
abrazado con demasiado cariño por su compa- 
ñero de cuarto que prácticamente le declara su 
amor ante su horror. Aunque Sora logra zafarse 


del problema, al día siguiente 
resulta que Sunao, el chico 
en cuestion, resulta ser uno 
de sus amigos de la infan- 
cia —del que tristemente 
no se acuerda debido 


qu 


a su caida- o por lo menos eso es lo que le dice 
Matsuri Honjo, otro amigo de la infancia del que 
sí se acuerda. 


Las cosas comienzan a complicarse cuando Sora 
confronta a Sunao por lo que pasó la noche ante- 
rior, porque eso de meterse en las camas de otros 
no se hace, pero resulta que el chico no se acuer- 
da de lo que pasó. Esto porque el que se metió a 
su cama fue Ran, la otra personalidad de Sunao, 
quien está perdidamente enamorado de Yoru, la 
segunda personalidad de Sora, quien solamente 
aparece cuando Sunao o Ran están en grave pe- 
ligro. Si bien Ran y Yoru están enamorados el uno 
del otro, Sunao y Sora no son presisamente ami- 
gos, por lo que el encontrarse abrazados cada 
vez que regresan a sus cinco sentidos no es una 
situación que les guste repetir. 


Por si todo eso no fuera suficiente para tener a 
Sora trepado en la lámpara más cercana, uno de 
los profesores, Aikawa, parece tener un interés 
bastante extraño en Sora, Yoru, y la genética hu- 
mana, por lo que Sora y Sunao en más de una 
ocasión se ven rodeados de sucesos extraños 
que los llevan, invairablemente, a las preguntas: 
¿por qué Sora se cayó del techo? y ¿qué estaba 
haciendo ahí en primer lugar? Afortunadamente 
para todos los fans, y a diferencia de otras series 
igual de cortas, Sukisho sí contesta esas pregun- 
tas al final de los 13 episodios, por lo que nadie 
se va a quedar con cara de “¿y qué pasó enton- 
ces?” al terminar de verla. 


Existen cuatro juegos para PlayStation 2 y PC que 
sólo pueden ser conseguidos en Japón, de corte 
rol y básicamente como un juego de citas. Las 
decisiones del jugador hacen que Sora, comple- 
tamente ignorante de la existencia de Yoru, termi- 
ne en una relación con Sunao, 
Ran o la elección de otros dos 
personajes en el primer juego, 
de nombre First Limit. Para el 
segundo juego, Target Night, 


. PARA ACORTAR 


hace su aparición Yoru y las elecciónes de parejas 
para el pobre Sora aumentan a un total de siete, 
dos de ellas especiales, y sólo se pueden obtener 
al lograr todos los finales en un orden especifico. 


Rain, el tercer juego, sigue a Sora y a Sunao en su 
vida escolar, así como delata la verdad detrás de 
la existencia de Ran y Yoru. Este juego tiene seis 
finales posibles, así como uno extra que incluye a 
los personajes haciendo cosplay. El último juego 
de la serie, White Flower, ya tiene a algunos de los 
personajes más adultos y finalmente termina de 
amarrar la historia del origen de Yoru y Ran. Para 
este juego se programaron seis finales, más dos 
secretos, que incluyen el verdadero de la historia. 


Eso sí, y bajo advertencia, no hay engaño: al estar 
basada en una serie de juegos BL (o Boy Love), 
Sukisho es, sin lugar a dudas, una serie shonen- 
ai, por lo que si no les gusta el género, es mejor 
no verla, ya que si bien no llega a nada explícito, 
en cuanto a abrazos y besos, pues sí los hay, ade- 
más de que no hay mujeres en la serie (ninguna). 
Es realmente sorprendente. 


a 


n el año 2002, en la publicación Mon- 

thly Comic Zero-Sum, hizo su aparición 

una historia de misterio, romance y 

algo de ficción titulada Loveless, que 
poco después fue publicada por Studio DNA, 
en un tomo de 195 páginas (o seis tankoubon). 
Obra de Yun Kouga, quien hiciera anterior- 
mente obras del mismo género como Earthian 
y Gestalt, que conserva un diseño estilizado y 
sumamente atractivo. Tres años más tarde, 
salió su adaptación animada en el año 2005, la 
cual se compone de 12 episodios que narran 
la vida de un pequeño estudiante de primaria, 
quien pierde la memoria tras la trágica muer- 
te de su hermano mayor, lo que le cambia la 
personalidad por completo. 


Pero lo que sigue aquí no es simplemente una 
muestra de la vida del protagonista, sino también 
todos los sentimientos posibles que hay en el ser 
humano, como el amor. Y este último sentimiento es 
el que mueve los hilos de todos los que aparecen 
alo largo de la serie, visto desde diferentes puntos 
de vista, dependiendo de la personalidad única de 
cada uno, lo que lo hace muy interesante. 


Una de las cosas que bien podría también ser 
un punto fuerte es cómo se desarrollan los he- 
chos, pues no es la típica historia donde un chico 
desvalido (lo común es una chica, pero bueno...), 
en busca de ese algo en la vida que le haga des- 
pertar, encuentra la felicidad con la aparición de 
alguien amable que le tiende la mano. Lo que más 
prevalece es el conflicto de sentimientos, cosa 
que en diversos momentos hace impredecible 
el “siguiente acto”. Además de poner en tela de 
juicio lo que llamamos destino, que si bien es algo 
de lo cual muchas veces no se puede escapar, 
también se puede luchar contra él, ejerciendo la 
propia voluntad. 


Y todo este mensaje de lucha por la vida deseada, 
es acompañado por diversas escenas de acción, 
que también es uno de los temas principales de la 
historia y con lo que se comienza desde el primer 
episodio, lo que le da un poco más de variedad 
a la trama para no estancarla en un mismo tema 
que quizá pueda llegar a parecer monótono. 
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BUSCANDO MEMORIAS 
Y CREANDO RECUERDOS 


Ritsuka, un estudiante normal de sexto grado de 
primaria, es un poco arisco con las demás perso- 
nas al no creer en su afecto. Aunque esto es cau- 
sado en cierta forma por la vida de maltrato que 
ha llevado y la falta de su hermano, quien era el 
único amable con él. Un día, un joven desconoci- 
do, Seimei, apareció ante él y le dijo que era ami- 
go de su hermano mayor. Por tal motivo, Ritsuka 
aceptó pasar un tiempo a su lado para “tomar 
recuerdos” (sacarse fotos, por si lo olvidaba). 


El poco tiempo que pasó con ese hombre llamado 
Soubi fue suficiente para llenar al pobre chico de 
confusión. Repentinamente aparecieron ante ellos 
otras dos personas que iniciaron un combate con 
Soubi, que al igual que el hermano de Ritsuka, se 
hacía llamar Beloved (Seamado), mientras que el 
pequeño descubre que se llamaba Loveless (Sin- 
mor). Aquel nombre, además de unirlo con otra 
persona —que en este caso es su combatiente— es 
la palabra que de alguna forma dictará su desti- 
no, aunque ahora tiene otra posibilidad, ahora que 
Soubi ha aparecido en su vida. 
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Año de estreno: 2005 

No. de episodios: 12 

Director: Yuu Kou 

Música: Masanori Sasaji 

Opening: “Tsuki no Curse” por Okina Reika 
Ending: “Michiyuki” por Kaori Hikita 
Manga Original: Yun Kouga 

Diseño de personajes: Kazunori Iwakura 
Producción de animación: J.C. Staff 


MY 


Junko Minagawa: Aoyagi Ritsuka 
Katsuyuki Konishi: Agatsuma Soubi 
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O Yun Kouga / Nanatsu no Tsuki ha di 


Por Adalisa Zárate 


0 0 antarou Ichinomiya es un estudio- 

st des u C U U so de demonios y monstruos del 

| cAmi A /) po 0 11 S ñ ES folklore japonés que trabaja tanto 

p como investigador académico, como 

ME NA ae h exor-cista para las familias que requieren que 

A N alguien se encargue de alejar a los demonios 

y y espíritus malignos de sus propiedades. Pero 

| su verdadero propósito en la vida es enseñarle 

a las personas que los monstruos no son seres 

horrorosos ni que deben ser exiliados, una idea 

que tenía desde niño cuando sus únicos amigos 
eran justamente esos monstruos. 


Cuando en una ocasión lloraba por el maltrato de 
los otros niños a sus ideas, uno de los Yokai con los 
que normalmente platicaba le contó la leyenda de 
Haruka, el Tengu come Ogros. Éste era un poderoso 
espíritu capaz de devorar Ogros (Oni en japonés), y 
cuya fuerza era legendaria. Lamentablemente, Ha- 
ruka está encerrado tras un sello en algún lugar de 
Japón, por lo que Kantarou decide que dedicará su 
vida a encontrarlo y así ser su amigo. 


Años más tarde, el protagonista se establece como 
toda una autoridad en el tema de los monstruos del 
Japón. Gracias a su sexto sentido ha logrado en- 
contrar a más de uno para darles, si así lo desean, 
la libertad o, en caso de que necesiten ayuda, un 
nombre, lo que los obliga a ayudarlo y servirlo por 
siempre. 


Uno de dichos casos es Youko, su asistente, que 
es un espíritu zorro (o justamente un Youko, Kanta- 
rou no es precisamente original con los nombres), 
quien lo atiende a cuerpo de rey cuando no se está 
quejando de su mala suerte. Sin embargo, Kanta- 
rou aún no ha logrado encontrar al legendario Ha- 
ruka, por lo que descuida su trabajo para buscar 
más y más leyendas sobre el famoso Tengu. 


Durante una de sus misiones, donde uno de los 
jóvenes sirvientes de la casa de un millonario apa- 
reció encerrado en bloque de hielo, Kantarou va a 
cumplir con su trabajo de exorcista simplemente 
porque escuchó que en la localidad había un tem- 
plo al Tengu y, deseoso de encontrarlo, se puso en 
camino, seguido de Youko. 


El trabajo parecía sencillo, simplemente tenía que 


de la hija mayor del millonario, que ve con buenos 
ojos la relación. Contento de que ya no lo necesi- 
ten, aunque sintió un demonio en los alrededores 
pero nada que no pudiera controlar si salía a la 
luz, Kantarou se dedica a explorar la propiedad en 
busca del dichoso templo, porque no piensa des- 
cansar hasta que Haruka esté a su lado. 


Por supuesto, encuentra el templo e inmediata- 
mente se pone a rezar para poder romper el sello, 
mientras que Youko hace un descubrimiento bas- 
tante sorprendente. En efecto, la hija de su cliente 
está enamorada del joven sirviente, lo que hace 
que la doncella de la joven, una mujer adulta de 
largo cabello negro y piel pálida, se muera de celos 
al verlos juntos y revele que ella es el demonio que 
es capaz de congelar todo a su paso. Está de más 
decir que Youko debe correr por su vida mientras 
su jefe insiste en recitarle oraciones a una piedra. 


Afortunadamente para Youko, las oraciones funcio- 
nan y la piedra se abre, revelando a un alto bishonen 
de cabello largo y alas gigantescas que se presenta 
como Haruka. Éste explica que es el nombre que Kan- 
tarou le acaba de dar y le promete lealtad, haciendo 
que éste quede fascinado con su descubrimiento, 
porque, finalmente y después de tantos años, tie- 
ne ante sí mismo al famoso devorador de Ogros, 
por lo cual en un principio no reacciona al ver 
a Youko salir de entre los arbustos gritando 
que finalmente encontró al demonio. 


Recordando que, de hecho, si no atrapa al 
demonio no le pagan, Kantarou regresa a 
la casa seguido de Haruka y Youko. Ahí se 
encuentra a la doncella que acaba de en- 
cerrar a la hija del millonario en un nuevo 
cubo de hielo, porque ahora resulta que 
es suya y de nadie más (así como lo 
oyen, la doncella estaba enamorada 
de la chica, no del sirviente). Al es- 
cuchar esto, Kantarou rápidamente 
formula una teoría del problema y, 
cuando el demonio ataca, le pide a 
Haruka que los defienda, pero, cosa 
importantísima, que no se coma al 
demonio. 


Al principio, Haruka piensa que, diga lo que 
diga Kantarou, él se va a alimentar, porque 

eso es lo que hace, pero, en el momento 
en que tiene su oportunidad, deja ir al de- - 


El problema, como Kantarou lo explica sonrién- 
dole al demonio, que resulta ser una doncella de 
la nieve, consiste en que la doncella se enamoró 
de la joven sirvienta cuando aquélla era un copo de 
nieve y la chica la tocó en un invierno. Cuando 
la vio con un humano, se llenó de rabia y ésta la 
transformó en un demonio completo que buscaba 
venganza. Todo esto lo escucha la joven heredera, 
quien encariñada repite la misma acción de sorber 
un témpano de hielo en el dedo de la mujer de la 
nieve, la cual agradecida regresa a su bosque. 


Kantarou está feliz por la manera en que se desa- 
rrollaron los hechos, pero no ve que Haruka está 
arriba de un árbol, horrorizado porque se detuvo 
en el último momento en que se iba a comer al de- 
monio, algo completamente contra su naturaleza 
como devorador de Ogros. 


EL ORIGEN DE LAS TÁCTICAS 


Tactics es una serie de Studio Deen basada en el 
manga del mismo nombre de los autores Sakura 
Kinoshita (en el arte y el argumento) y Kazuko Hi- 
gashiyama (en el argumento), que comenzó a ser 
publicada en el año 2002 por Blade Comics, una 
editorial un poco más desconocida 
que Kodansha y compañía, pero 
que poco a poco se fue ga- 
nando el gusto del público, 
llegando sin muchos pro- 
blemas a siete volúmenes 


TACTICS 


hasta el 2005, los cuales se adaptaron (bastante li- 
bre por momentos) para televisión en 25 episodios. 


El título del manga es uno de esos chistes imposi- 
bles de traducir, pero bueno, se hace el intento. La 
práctica de la magia en Japón tiene varios nom- 
bres, pero la particular escuela de hechicería de 
Kantarou es llamada “senjutsu”, que en japonés 
puede significar “tácticas”, o “escribir”, “editar”, 
que es la carrera oficial de Kantarou. Así se crea 
un triple chiste que no sólo es indescifrable si uno 
no conoce el idioma... tampoco tiene mucho senti- 
do si no conoces la serie. 


Como en muchas de las series de Studio Deen, Tac- 
tics es una adaptación bastante libre de la historia 
presentada en el manga. Nada más en el primer 
capítulo los cambios comienzan. Por ejemplo, en 
el manga, Haruka no es el nombre del legendario 
Tengu devorador de Ogros, sino el que Kantarou ya 
le tenía elegido desde que escuchó la leyenda, ya 
que, como lo explica la pobre y sufrida Youko, los 
espíritus quedan al servicio del humano que les da 
nombre y no les queda más remedio que obedecer 
a dicho nombre, aunque sea tan poco imaginativo 
como Youko. 


Además, el demo- 
nio no es un de- 
monio de la nie- 
ve, es el mismo 
chico (de nom- 


bre Koji, aunque en el anime lo llaman Ryuzaki), 
quien tiene un serio conflicto, porque, por un lado, 
ama a Chizuru (la chica que también cambia de 
nombre en el anime); pero, por el otro, busca ven- 
ganza, porque los ancestros de ésta se comieron a 
su madre (¿Salvaje? Por completo, especialmente 
porque la madre era humana), y es un perfecto 
caso de “te quiero, pero te tengo que matar”, lo 
cual le causa una crisis de identidad. 


Por supuesto, lo que más llama la atención de 
Tactics, tanto el anime como el manga, es que 
Kantarou y Haruka no sólo están guapísimos (el 
primero más en el anime, ya que en el manga 
tiende a verse como un niño), sino que en ocasio- 
nes llegan a verse en situaciones algo compro- 
metedoras. ¿La razón? Muy sencilla. Resulta que 
Kinoshita y Higashiyama son parte de un círculo 
de doujinshi llamado Mad Cookie Monster (les 
recordamos que en Japón muchos autores pro- 
fesionales se iniciaron en grupos de doujinshi, y 
algunos pusieron en vilo su trabajo profesional y 
su trabajo amateur al mismo tiempo), donde res- 
pectivamente son conocidos como Wasabi Kat- 
suo y Wasabi Maguro. 


Como parte de su trabajo para Mad Cookie Mons- 
ter, han sacado varios doujinshis de la misma 
serie de Tactics, incluyendo varios de corte yaoi, 
lo que ha causado un malentendido: se ha ca- 
talogado de yaoi a esta historia; pero aquí les 
decimos la verdad: no es cierto. Cualquier ma- 
terial yaoi de Tactics que parezca dibujado por 
los autores originales, es posible que haya sido 
dibujado por ellos, pero eso no lo hace parte de 
la serie oficial. 


Para el público angloparlante, el manga fue 
traducido y publicado por ADVision, quienes la- 
mentablemente parecen haber detenido su pro- 
ducción con tan sólo dos volúmenes publicados, 
ya que en la actualidad ni siquiera se menciona 
en el sitio web. Muchos especulan que esto es 
sólo por los cambios que sufre la compañía y 
no porque estén planeando dejar a los lectores 
colgados con la serie, como ya ha ocurrido con 
otras. Para los que gustan más del anime, Manga 
Entertainment acaba de comprarlo. Ellos asegu- 
ran que los 25 episodios estarán disponibles para 
el público, llueve, truene o relampagueé. 


PERSONAJES PRINCIPALES 


Estudioso exorcista. Su misión en la vida es en- 
contrar al legendario Tengu comedor de Demo- 
nios. Aunque en apariencia es inocente y algo 
distraído, debajo de su cabello blanco uno puede 
encontrar una cabeza fría y manipuladora, ya que 
para conseguir lo que se propone no se duda en 
manipular a sus amigos/sirvientes. Eso sí, también 
es muy amistoso y no permite que se mate en su 
presencia a ningún demonio, ogro o espíritu. 


El legendario Tengu comedor de Ogros. Es un 
joven alto, apuesto y con bellas alas negras. El 
porqué fue encerrado detrás de un sello y quién 
fue el poderoso mago capaz de lograrlo es una 
de esas preguntas que la serie debe responder, 
ya que él no recuerda lo que pasó. 


Amigo de Haruka, intentó por todos los medios li- 
berar al Tengu de su prisión, al grado de dejar de 
ser humano. Dice odiar a Kantarou porque tiene 
atrapado a Haruka, y en general sirve de elemen- 
to cómico en las escenas dramáticas. Por alguna 
extraña razón —probablemente su apariencia alta- 
mente femenina— en el manga se refieren a Sugino 
como mujer, y a su esposa, una masa que parece 
un globo, Muu-chan, como si fuera un hombre. 


Kantarou Ichinomiya 


Haruka 


Sugino 
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FICHA TÉCNICA 


Año de estreno: 2004 

No. de episodios: 25 

Director: Hiroshi Watanabe 

Música: Kei Haneoka 

Autor: Kazuko Higashiyama 8: Sakura 
Kinoshita 

Guión: Kenichi Kanemaki 
Producción : Deen 
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SENYUUS 


Kouki Miyata: Kantarou Ichinomiya 
Takahiro Sakurai: Haruka 
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El que BUSCA encuentra 


Si todavía no tienes nuestras publicaciones 


búscalas con nuestros franquiciatarios 


DIRECTORIO DE FRANQUICIAS EDITOPOSTER S.A. 


EN EL DF Y ÁREA 
METROPOLITANA 


Zona Oriente 


Contacto: Javier 

Dirección: Av. Hank González 
No. 120 Col. Rinconada de 
Aragón Multi-Plaza Aragón 
local No. 163 

Teléfono. 26 46 26 85 


Contacto: Víctor Ayala 
Dirección: Av. Central No. 
50 Center Plaza Locales 86 y 
87, planta baja pasillo central 
Ecatepec Edo. Méx. 

Celular: 57752625 


Contacto: Daniel A. Hernán- 
dez Quiroz. 

Dirección: Av. 16 de Septiem- 
bre ¿4139A Col. Centro C.P. 
54400. Nicolas Romero Edo 
Méx. 

Teléfono: 16 60 24 85 


Contacto: Armando o Alma 
Dirección: Río Churubusco 
Esq. Tezontle plaza Río 
Local P-06 

Teléfono: 5648 9332 


Contacto: Julio Chávez 
Dirección: 4ta. Av. Esq. con 
Av. Cuauhtémoc. Mcdo. 

San Martín Caballero Local 80, 
Ciudad Neza Edo. Méx. 

C.P. 57210 

Teléfono: 044 55 34 30 94 41 


Contacto: Sr. José Gpe. 
García Huerta 

Dirección: Av. Eduardo Molina 
1623 Col. El Coyol. Plaza 
Oriente D.F. C. P. 07420 Dele- 
gación Gustavo A. Madero 
Teléfono: 57 57 03 02 


Contacto: Minerva Verduzco 
Dirección: Calle Juárez $ 44 
Local 12 Col. Centro, Ixtapalu- 
ca, Edo. Méx. 

Teléfono: 59 83 21 86 


Zona Centro 


Comics del Centro (TNT) 
Contacto: Octavio, Pepe o 
Rafael 

Dirección: Colombia No. 51 
local 5-10 Col. Centro 
Teléfono: 26 16 23 00 
Dragon Comics 

Contacto: Rogelio 
Dirección: Rep. de Colombia 
No. 75 Local A-12 Col. Centro 
Teléfono: 85 89 83 36 

Venus Sexshop 

Contacto: Srita. Mirsa Aldama 
Dirección: Londres 14161 
Local 27, Plaza del Ángel. 
Col. Juárez C.P. 06600 


Teléfono: 55 14 18 89 


Zona Norte 


Contacto: Carlos Ramirez 


Dirección: Bazar Pericoapa. 
Pasillo E, Locales 108 y 109 
eléfono: 5679-3317 


Contacto: Satoru Takeda 
Dirección: Av. Cuauhtémoc 
$462 Local 225 Col. Narvarte 
Del. Benito Juárez. 

México, a. E 


Contacto: Alfredo y César 
Ramos. 

Dirección: Colima No. 365-D 
Esq. Salamanca Col. Roma 
Teléfon 52 08 a 33 


Conaado: ET Rojas 


Dirección: Av. Félix Cuevas 
No. 920 Loc. E y F Col.del Valle 
Teléfono: 56 05 97 48 


INTERIOR DE LA RE- 
PUBLICA MEXICANA 


Guadalajara Jalisco 
Contacto: Jorge Hidalgo 
Dirección: Calle Pedro Loza 
No. 447 Col. Centro 
Teléfono: 0133 31 26 35 29 


Puebla, puebla 

Contacto: Gabriela González 
Dirección: 16 Sept. No. 291 
4-A Col, Chulavista 


Teléfono: 0122 22 465 453 


Tehuacán, Puebla 
Dirección: Calle 3 Norte No. 
435 Col. Centro 

Teléfono: 0123 83832448 


Guanajuato 

Sucursales Irapuato: 

Contacto: José Ruiz Ramírez 

Dirección: Blvd. Lázaro Cár- 

denas No. 405-B Col. Moderna 

C.P. 36690 

Teléfono: (01-462) 626 28 94 

Dirección 2: Guerrero $539 

Zona Centro 

Teléfono: (01-462) 626 26 12 
-ybermax Comics 


Guanajuato 


Sucursal Salamanca 
Dirección: Calle Abasolo 1516 
Colonia Centro. 

C.P. 36700 


Tuxpan Jalisco 


Contacto: José A. Mesa M. 
Dirección: Calle Rafael Ramí- 
rez + 6 Col. Magisterial, Tuxpan 
Jalisco 

Teléfono: 417 30 42 


Mazatlán, Sinaloa 

Contacto: Claudia M. 
González Galindo. 
Dirección: Calle Sixto Osuna 
No. 124 

Colonia Centro. 

Teléfono: 016 699 813 987 


Morelia, Michoacán. 

Contacto: Karla Mariana Díaz. 
Dirección: Calle puente de 
Calderón H£24, Fraccionamien- 
to libertad C.P. 58170 
Teléfono: 014432-996785 


La Piedad, Michoacán 
Contacto: Ricardo Sánchez 
Dirección: Calle San Isidro 
$430 Col. Santa Fé C.P. 59370 
Teléfono: 01352 5264968 


La Piedad, Michoacán 
Contacto: Fabián Trinidad S. 
Dirección: Calle San Isidro No. 
30 Col. Santa Fe C.P. 5930070, 
La Piedad, Michoacán 
Teléfono: 01352 5264968 
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Aguascalientes, Ags. 
Contacto: Pablo Martínez F. 
Dirección: Eduardo J. Correa 
113 Norte Col. Barrio San Mar- 
cos. Aguascalientes, Ags. 


Teléfono:01 44 991 88 303 


Tampico, Tamps. 

Contacto: Virginia Ávalos A. 
Dirección: Calle 5ta, $105 
Altos Local “*D" Col. Los Pinos 
Teléfono: 01 833 245 19 56 


Matamoros, Tamps. 
Dirección: Calle 6* 1003 
entre Salvador Díaz Mirón y 
y. S. El cano Col. o 


Ciudad Madero, Tampico 
Dirección: Sarabia 1412 
Oriente Col. Centro, 
Teléfono: 0183 322214741 


Torreón, Coshulla 

Contacto: Juan Manuel de la 
Cruz Hernández 

Dirección: Juárez 988 PTE. 
Casi esquina Acuña C. Centro 
Torreón, Coahuila C.P. 27000 
Teléfono: 01 S7174119 

Ko: 


Campeche, Campero 


Contacto: Andrés E. Argaes H 
Dirección: Calle 53 ++ 55 

entre 14 y 16 Col. Centro C. 

P. 24000 Ciudad Amurallada 
de San Francisco. Campeche, 
Campeche 


Teléfono: ] 816 42 00 


Córdoba, Veracruz 
Contacto: Arturo Monlui 
Dirección: Calle 2, entre Av. 5 
y 7 Col. Centro 

Correo Electrónico: 

o orcos: com 


Veracruz 

Contacto: Carlos García G. 
Dirección: Calle Cayetano 
Rivera No. 29 entre Leopoldo 
Kiel y 15 de mayo Fracc. del 
maestro, C.P. 91920 
Teléfono: 0122 99 22 07 43 


Mérida, Yucatán 

Contacto: Ulises Meneses T. 
Dirección:Av. 5 No. 465x50-6 
Residencial Pensiones Mérida, 
Yuc. C.P. 97217 


Teléfono: 0199 99870853 


Mérida, Yucatán 

Contacto: Luis Castro S, 
Dirección: Calle 63 No. 242 
entre 124 D y 128 Fracc. Yucal- 
petén C. P. 97248 Mérida, Yuc. 
Teléfono: 0199 99458127 


Poza Rica, Veracruz 
Contacto: Adrian Medina A. 
Dirección: Priv. de Camelia 
No. 106 Col. Revolución 
C.P. 93390 


Teléfono: 01782 8224182 
a . Manga y Más... 


Mérida, Yucatán 

Contacto: Felipe Fuentes F. 
Dirección: Calle 46 por 49B 
y 49 C No 265 (en la esquina) 
Col. Francisco de Montejo 
C.P, 97200 


Teléfono: 0199 99536572 


"Mérida, Yucatán 


Contacto: David Castillo 
Dirección: Calle 58 entre 61 
y 63 Plaza de la 58 Loc. 161 y 
162, 54 y 55 Col. Centro 


Teléfono: aL, 9873425 


“San Luis Potosí, S. LP. 


Contacto: Ana Velia González 
Dirección: Calle Rivas Guillén 
No. 135 Col. Moderna C.P. 
78233 San Luis Potosí 
Teléfono: 0144 48126660 


Querétaro, Qro. 


Contacto: Ing. Alfredo de B. 
Dirección: Av. Tecnológico 58 
Local 102 Col, Centro. 


Teléfono: 01422 2168097 


Monterrey, Nvo. León 


Contacto: Carlos Gutiérrez O. 
Dirección: Escobedo 928 Sur 
Local A-23, Patio Santa Rosa 
Col. Centro, C.P. 64140 
Teléfono: 01818 3448622 y 


01818 3452810 


Monterrey, Nvo, León 


Contacto: Miguel A. Villanueva 
Dirección: Tula 816 Col. Uni- 
dad Modelo Monterrey N.L. 
C.P. 64140 


Teléfono: 0181 E 


Men Nuevo ea 


Contacto: Juan Manuel Bel- 
trán Galindo 

Dirección: Calle Orquídea 
No. 650, Col. Residencial 
Santo Domingo Segundo Sec- 
tor San Nicolás De los Garza, 
N.L. C.P. 66448 

Teléfono: 01818 3822388 


Cel. 0448181683543 


Puebla, Puebla 


Contacto: Srita. Santa Esmer- 
alda Zúñiga. 

Dirección: 5 pte. 525 Puerta B 
Col. Centro C.P. 72000 
Teléfono: 01222-2462877 


Puebla, Puebla 

Contacto: Armando Phoenix. 
Dirección: Plaza los Mas- 
carones, 2 Oriente No 207 
interior 2 y 3 Colonia Centro. 


Contacto: René Hernández 
Dirección: Jaimes Rivera del 
Río 4 80 

Col. Centro C.P. 37800 
Teléfono: 01418 1822158 


Cancún, Q. Roo 


Contacto: Sra. Martha 
Dirección: Av. Nader 4416 
Local 2 Edif Génesis, Lote 35 
Manzana 7, Supermanzana 
2A Municipio de Benito Juárez 
C. P. 77500 


CENTROAMÉRICA 


Pósters y Revistas Sagitario 
Guatemala, Guatemala 
Contacto: Francisco Valen- 
zuela Sánchez 

Dirección: 5ta. Avenida 13-17 
Zona 1 Col. Centro 

Teléfono: 00 502 223 279 94 


CM ESPECIAL E Por Setsuna Yagami 


el manga salido de la mente de Yuya 
Aoki (1999), seriado en la publica- 
ción Shounen Magazine, surgió 
Getbackers, una serie que tal vez no haya 
sido una revolución en el mundo del anime, 


pero que sí atrajo a una gran variedad de 
público, dada la cantidad de entretenimien- 
to que ofreció. El trabajo de la animación 
estuvo a cargo del Studio DEEN, dirigido por 
Kazuhiro Furuhashi y Keitaro Motonaga, y 
transmitido por la cadena televisiva TBS. 


EL MANGA 


Su primera aparición fue en el año de 1999 en la 
revista Shounen Magazine (publicación donde 
generalmente han salido varias series de éxito 
del mismo género), que consta de 34 volúmenes 
—de 216 páginas-que fueron dibujados por Rando 
Ayamine. La trama trata de las aventuras de un 
par de jóvenes que, como son demasiado buenos 
para tener un trabajo común y corriente, se dedi- 
can a recuperar cualquier cosa que le pidan sus 
clientes... y, claro está, sus servicios son a cam- 


bio de un módico precio (que, por lo general, es 


alto, pero tienen mala suerte para el dinero). En la 
mayoría de sus misiones se enfrentan a grandes 
peligros, pero es algo que no les hace sudar de- 
masiado, porque ambos cuentan con habilidades 
especiales que les facilitan el trabajo. 


Gráficamente, el manga no es muy llamativo, 
pues el trazo del dibujo es un poco tosco y los 
personajes se ven algo infantiles (casi como 
niños, no que el dibujo lo sea); sin embargo, 
puesto que la acción y la comedia llenan cada 
una de las páginas de esta obra, su publica- 
ción siguió adelante sin mayores contratiem- 
pos. Varios años después se produjo la adap- 
tación en versión animada. 


EL ANIME 


El año 2002 fue el elegido para la salida del ani- 
me Getbackers (Dakkanya, nombre en japonés) 
con un gran giro en cuanto al aspecto gráfico. 
La apariencia de los personajes cambió ra- 
dicalmente al mostrarlos con un diseño más 
estilizado y con una apariencia más madura, 


GT 


qn 
py4* 


A to 
GETBACKERS — 25 


agregándole un atractivo extra a la serie. Ésta 
se conforma por 49 capítulos que se dividen en 
dos temporadas; y, como bien se sabe, en cada 
temporada hay un tema de apertura distinto. 


El primer opening es interpretado por Naomi 
Tamura, que, con una melodía entre animada 
y tranquila, nos introduce en la historia y pre- 
senta a los personajes. El segundo tema corre 
a cargo del grupo Pierrot, que, con un ritmo 
más “movido”, da la apertura ideal para la ac- 
ción de la segunda mitad de la animación. 


Y como todo principio tiene un final, no podían 
faltar las canciones de cierre, que en esta 0ca- 
sión son varias (quizá es una de las series con 
más temas). Todas son voces femeninas de 
distintos ritmos que van desde baladas román- 
ticas hasta música estilo salsa, y tienen como 
intérpretes a Otoha, Bon Bon Blanco, Naja, 
Nona Reeves y, de nuevo, a Naomi Tamura. 


Por otro lado, la serie ha tenido bastante acep- 
tación, pues se ha llevado a diversas partes. 
Se puede escuchar Getbackers en otros idio- 
mas como inglés, español (de Latinoamérica), 
francés, portugués y alemán. 


Como se mencionó antes, la serie está con- 
formada principalmente por la acción carac- 


ta terística de las series shonen, donde los pro-- 


tagonistas tienen habilidades sobrenaturales 
y generalmente luchan por un propósito o, a 
veces, por simple diversión (aunque aquí tam- 
bién puede ser por obligación), y una buena 
dosis de comedia presente en ciertas ocasio- 
nes, aún en los momentos más críticos. 


Y para los que les gustan las historias con un 

poco de todo, también cuenta con momentos 

de sentimentalismo, cuando los personajes 

exploran en su pasado, que, curiosamente, no 
' es muy agradable. 


ARGUMENTO 


Todo comienza en la ciudad de Tokio (Shin- 


: 
juku, para ser exactos), en un lugar llamado La 
Fortaleza Infinita, que es una construcción in-- 


conclusa ocupada por personas que han per- 


LE 
1! 


dido sus hogares y han conformado toda una 
población. Pero este sitio se convirtió en uno 
de los lugares más temibles y peligrosos de la 
ciudad, pues para sobrevivir se tiene que ser 
bastante fuerte. La fortaleza está dividida en 
tres niveles, el primero es gobernado por un 
grupo conocido como los Volts, integrado por 
El Emperador del Trueno y Los Cuatro Reyes. 


Amano Ginji, que tiene la habilidad de generar 
electricidad, es el líder de esa pandilla, segui- 
do por los otros cuatro que también poseen 
habilidades especiales. Juntos ponen el orden 
en ese lugar, y lo hacen un sitio apto para vivir, 
Sin embargo, Ginji conoció a Ban Mido, con 
quien tuvo un fuerte enfrentamiento que más 
tarde se transformó en la unión de ambos y en 


el abandono de la fortaleza por parte del Em- 
perador del Trueno. A partir de entonces, ellos 
están juntos y trabajan como recuperadores 


de objetos perdidos o robados. 


Pero como usualmente no consiguen buenos 


trabajos, se la pasan casi más tiempo mendi- 
gando o como “gorrones” en el restaurante 


Honky Tonk de su amigo Paul Wan. Y si con- 
siguen un trabajo que parece remotamente 


bueno, lo logran con la ayuda de su interme- 
diaria Hewn, sabiendo que, si lo aceptan, será 
algo difícil con riesgo para sus vidas. A pesar 
de eso, olvidan ese pequeño detalle y aceptan 
la recompensa que suele ser jugosa, aunque, 


por alguna razón u otra, terminan la mayoría 


de veces con las manos vacías. 


A lo largo de sus aventuras se van topando 
con diversos personajes, la mayoría conoci- 
dos de Ginji y Ban, y alguno que otro involucra- 
do peligroso que les hará pasar por momentos 
de tensión; así también, con agradables ratos 
que van desde sus trabajos habituales, hasta 
el periodo en donde vuelven a la fortaleza para 
acabar con el caos que ahí reina y terminar 
con más aventuras, en donde todos los perso- 
najes se vuelven a ver las caras para competir 
entre ellos y demostrar quién es el más fuerte. 


PERSONAJES PRINCIPALES 
Mido Ban > 


Un muchacho con un carácter difícil que tien- 
de a ser sarcástico. Siente un especial interés 
por el dinero. Posee un auto Subaru 360, al que 
llama cariñosamente Lady Bug y que además le 
sirve como casa. En su pasado, trabajaba como 


to Kudou y su hermana menor Himiko, pero el 
grupo se disolvió cuando Ban mató al hermano 
de ella y estuvo solo hasta que conoció a Ginji. 


Sus habilidades especiales son la mordedura de 
serpiente, que es un golpe —o agarre equiva- 
lente a 200 kg de fuerza, y el Jyagan, que es una 
especie de poder hipnótico que sumerge a la víc- 
tima en una ilusión de un minuto de duración. Se 
activa cuando los mira directamente a los ojos. 


Es el mejor amigo de Ban y juntos forman el 
dúo de los Getbackers y se llevan muy bien, aun 
cuando sus personalidades son muy distintas. 
A pesar de su pasado trágico y violento, es muy 
cariñoso, compasivo, de gran corazón y buenos 
sentimientos; pero cuando lo hacen enojar más 
de lo debido, cambia totalmente de personali- 
dad. Tiende a comportarse siempre como un 
niño. Puede producir electricidad y manipular- 
la a su antojo, gracias a algunas células de su 
cuerpo que se desarrollaron más de lo normal. 


Es conocida como la Dama Veneno (Lady 
Poison), pues se especializa en perfumes mor- 
tales. Posee un servicio. de transporte, por lo 
que se enfrenta en varias oportunidades a los 
Getbackers. Ella, como su hermano, pertenece 
a una familia conocida como Los Ultimos Niños, 
cuyos miembros generalmente reciben una 
maldición a la edad de 28 años. 


Amano Ginji 


Kudouw.Himiko 


Akabane Kurodo. 


También conocido como el Dr. Chacal (o Jackal). 
Pertenece a un servicio de transporte que se 
asegura de que el paquete de los clientes llegue 


a salvo a su destino. Sus armas son unos peque- 
ños cuchillos (108 para ser más exactos), que lle- 
va ocultos dentro de su cuerpo. A pesar de que 
se la pasa sonriendo y haciendo comentarios, 
desde lo más sarcástico hasta lo más inocente, 
es un hombre muy misterioso y solitario. 


Su crueldad y falta de misericordia lo convierten 


en el hombre más temido. Siempre está intentan- 
do poner a prueba sus habilidades, por eso sólo 
acepta un trabajo si éste le va a proporcionar una 
gran cantidad de diversión (que es proporcional 
a la cantidad de gente que tiene que matar). 


Aún quedan por ver algunos otros personajes, 
pero no se pueden poner atodos porque la can- 
tidad es considerable. 

NENA 


Como último comentario sobre la serie, cabe 
mencionar que a los personajes, por su atracti- 


vo físico (la mayoría son hombres), se les pueda 


ver en situaciones similares al yaoi, si bien hay 
que entender que así es el trato entre los prota- 


gonistas y que el entretenimiento de esta anima= 
ción es al más puro estilo. shonen, como sería el 


caso de Ban y Ginji, y Kasuki (ése sí parece mu- 
jer) y su guardián Jubei. Esto es algo que tal vez 
se esperaría de las fans del género y que podría 
verse en doujinshis; sin embargo, aparecen de 
manera oficial. Curioso, ¿no creen? 


En fin, Getbackers es una obra de nivel acep- 
table (aunque el final no lo es tanto, je, je), que 
ofrece una dosis suficiente de diversión digna 
de una buena recomendación. Por lo tanto, si 
les gusta la acción, la comedia y los chicos gua- 
pos (y aún no la han visto), ya es hora de que la 
tengan en su colección. 


¡Dewa matta! 


O Studio DEEN/ TEAM Get Backers 


FICHA TÉCNICA 


Año de estreno: 2002 

No. de episodios: 49 

Director: : Kazuhiro Furuhashi, Keitaro 
Motonaga 

Música: Taku Iwasaki 

Trabajo original: Rando Ayamine, Yuya Aoki 
Diseño de personajes: Atsuko Nakajima 
Director de arte : Chikako Shibata 
Animación: Studio DEEN 

Producción: Kodansha, Rondo Robe,TBS, 
TEAM Get Backers 


SEIYUUS 


Nobutoshi Canna: Ban Mido 
Shoutarou Morikubo: Ginji Amano 
Mitsuki Saiga: Makubex 
Natsuko Kuwatani: Himiko Kudou 
Nobuo Tobita: Akabane Kurodo 
Otoha: Natsumi Mizuki 

Rio Natsuki: Hevnt 

Souichiro Hoshi: Kazuki Fuchoin 
Takanori Hoshino: Shido Fuyuki 
Takehito Koyasu: Jubei Kakei 
Yasunori Matsumoto: Paul Wang 


Por Diana S. Rosillo Almazán DOUJINSHI 


— LOS HON 
SER HERIDO 


“El instituto privado Ouran se define por: uno, 
familias prestigiosas; y dos, riqueza... y la 
gente con dinero tiene mucho tiempo libre. 
Por lo tanto, este Club de Hosts se compone 
de chicos guapos con tiempo libre que se 
dedican a atender a encantadoras señoritas 
que también tienen tiempo libre, además de 
sacar provecho de ello. Es un juego elegante 
y único de esta escuela súper-rica”. 


CM ESPECIAL __- 


Con esta exquisita frase, se presenta una de las 
mejores historias de este año. Estrenada el 4 de 


abril por estudio Bones, la exitosa Ouran Koukou 


Host Club, de Bisco Hatori, se ha convertido rá- 
pidamente en una serie de culto y una obsesió 
para muchos que piden una segunda temporada 
El éxito de la serie recae en gran parte en el de- 
sarrollo de la comedia; sin embargo, el atractiv 
proviene del mismo Host Club. 


La cultura del Host Club se ha extendido por todo 
Japón como un ameno servicio de escoltas que 
ha proliferado a pasos agigantados, pues el con- 
cepto tiene como base principal el hacer que el 
cliente se sienta como la persona más maravi- 
llosa del mundo, acompañado por momentos de 
diversión, gratas charlas y deliciosos platillos, 
todo en un marco que excluye cualquier práctica 
que no sea acompañar al cliente. En este con- 
cepto tan contemporáneo se basa el Duran Host 
Club; sin embargo, existe una gran diferencia: es 
básicamente para gente adinerada, el alumnado 
normal del Instituto Ouran. 


TÁNEO 


Sólo la gente más exclusiva de Japón puede 
enviar a sus hijos o herederos a estudiar al 
Instituto Ouran, donde el principal objetivo de 
la educación radica en instruir a estos jóvenes 
afortunados en el liderazgo de los grandes ne- 
gocios y corporativos, mundo al que la mayoría 
pertenece, a excepción, claro, de un estudiante 
en particular: Haruhi Fujioca. 


Él es el primer estudiante becado de esta magna 
escuela. Su estatus social podría colocarse en- 
tre la clase trabajadora de Japón; sin embargo, 
pese a lo que la mayoría podría imaginar, Haruhi 
no se siente amenazado, tal vez en ocasiones 
un poco fuera de lugar dado la extravagancia 
del colegio. Esto sin duda se acentúa un poco 
más, pues ni siquiera ha podido comprar el uni- 
forme de la escuela. 


Sin embargo, esto no es impedimento alguno 
para Haruhi, quien pretende estudiar ardua- 
mente para lograr un ambicioso sueño. Así, este 
becario se adentra en las instalaciones del co- 
legio para buscar una sala de estudio, aunque 
pareciera que no hay ninguna disponible. Sin 
percatarse del peligro inminente, entra a la ter- 
cera sala de música, donde se encuentra con 
el grupo de personas más interesantes que hu- 
biera conocido hasta ese momento, compuesto 
por seis atractivos jóvenes, autodenominados el 
Host Club del colegio. 


Estos bishonen observan extrañados a Haruhi, 
pues la apariencia para ellos es primordial y éste 
luce como un chico nerd muy desaliñado. En ese 
momento el temor invade a Haruhi, quien piensa 


que ha entrado en la dimension desconocida; 


por ello rompe un valioso jarrón de ocho millo- 
nes de yenes en un intento desesperado por es- 
capar. El infortunio le ha alcanzado. Sin demora 
se le informa que deberá pagar el objeto; de lo 
contrario, deberá trabajar como el sirviente de 
este Club. Sin posibilidad de escapar, termina 
trabajando para este singular grupo. 


Pero el verdadero problema se desata cuando 
por una feliz coincidencia, los chicos del Club 
ven los ojos de Haruhi, una mirada tan bella que 
les da la idea de que podría convertirse en un 
anfitrión como ellos. El desafío comienza y el 
becario se convierte en un miembro más. Su 
deuda ahora asciende a cien clientas, de lo- 
grarlo podrá ser libre. 


Hasta este punto, la situación ha mejorado un 
poco, pero el destino tiene preparada una sor- 
presa a estos chicos, pues al final descubren que 
¡Haruhi es una chica!, y muy bella por cierto. El 
Duran Koukou Host Club tiene un nuevo miembro 
que desatará las más geniales situaciones. 


Bajo el nombre de Bisco Hatori, esta mangaka 
ha encontrado la receta perfecta: chicos guapos 


pero divertidos, acompañados por una pro- 
tagonista inteligente y sarcástica, todo sazo- 
nado con un poco de romance y un mundo de 
riqueza, deliciosa mezcla que lleva por nombre 
Ouran Koukou Host Club u Ouran High School 
Host Club. 


Sin embargo, Hatori ha desarrollado varios 
mangas y diferentes estilos, entre los cuales se 
pueden apreciar Sennen no Yuki, Egoist Love y 
A moment of Romance, drama con el que inició 
en la publicación Lala Dx. Para Hatori, los pla- 
ceres pueden resumirse en gemelos atractivos 
y sus mangas favoritos: Please, Save my Earth 
y Slam Dunk. 


Pero evidentemente ninguno de estos traba- 
jos logró la fascinación que ha alcanzado Host 
Club, el cual vio la luz el 5 de agosto del 2003. 
Tuvo que pasar tres años para que el estudio 
Bones diera pie a la serie animada. Se habían 
publicado alrededor de seis tomos, cuando el 4 
de abril de 2005 se estrenó por la televisora NTV 
Japón, bajo la dirección de Takuya Higarashi, 
quien hiciera grandes series, como la saga 
completa de la inmortal Sailor Moon, y la her- 
mosa Ashita no Nadja. 


La serie se desarrolla en 26 episodios, convir- 
tiéndose en una de las más divertidas, con una 
trama que concluyó en un final soñado, donde 
los miles de fans se dieron cita para pedir una 
segunda temporada. Así surgió un movimiento 
con una página web para juntar firmas y lograr 
que estudio Bones produzca tal temporada, ba- 
sada en los dos tomos no incluidos en la serie. 


Generalmente el público identifica una serie al 
conocerla a través de manga; en otras, la in- 
terpreta por el anime; y existen casos en que 


el conocimiento se hace por ambos medios a 
la vez. Para cualquiera de los casos, llegan a 
existir ciertas diferencias que podrían causar 
un shock o un profundo análisis. En el caso es- 
pecífico de Ouran Koukou Host Club, las dife- 
rencias se presentan en detalles muy sutiles y 
en la continuidad de tiempo. 


En este caso, las diferencias entre la versión 
animada y el manga podrían dividirse en ac- 
ciones y personajes. Así, al analizar las dife- 
rencias por los personajes, podemos encontrar 
que, al contrario del anime, en el manga Tamaki 
se hace adicto al ramen instantáneo. Es verdad 
que se siente fascinado por el café instantáneo, 
pero en la versión escrita come ramen en va- 
rias ocasiones, hecho que nunca se menciona 
en la serie. 


Otra diferencia radica que en el manga se 
hace presente la figura del hermano menor de 
Morisato, Satoshi, que es buen amigo del her- 
mano menor de Honey, otro hecho que nunca se 
menciona en el anime. Otro detalle muy notable 
es el estilo de cabello para Hikaru y Kaoru, ya 
que en el manga puede verse totalmente despei- 
nado, o en caso contrario peinado de una forma 
un tanto seria, cuando en el manga, en contra- 
dicción, su cabello siempre luce muy moderno. 


Otras diferencias pueden ser observadas por 
el punto de vista de las acciones. En el manga, 
la autora tuvo que manejar una extensión de 50 
páginas para incluir a Kyouya, situación que es 
totalmente diferente al anime, donde este per- 
sonaje siempre está presente. En el manga, el 
capítulo donde Honey tiene caries ocurre en 
San Valentín (esta aventura apenas es men- 
cionda) y de ahí se da un giro a otro aspecto; 
mientras que en el anime su desarrollo es más 
extenso y no se menciona la temporada. 


Otra diferencia marcada es el pasado de 
Tamaki. En el manga se habla un poco más, 
mientras que en el anime apenas se hace re- 
ferencia. Por otro lado, la forma en que Tamaki 
descubre que Haruhi es chica es más elabora- 
da y divertida en el anime, mientras que en el 
manga es muy simple. Tal vez de las diferencias 
más grandes sea el episodio de Alicia en el País 
de las Maravillas, pues en el manga el desarro- 
llo de éste difiere en la mayoría de los aspectos; 
mientras que en el anime, BONES decidió ha- 
cerlo a su manera. 


Finalmente, podríamos mencionar una de las 
principales diferencias: la continuidad del 
tiempo. Éste evidentemente es un factor que 
influye en la mayoria de los animes, y para 
Ouran no es la excepción. Mientras que el 
capítulo primero del manga narra desde el 
descubrimiento de Haruhi y el juego de los 
gemelos; en el anime, este hecho tiene una 
duración de tres episodios. 


Pero, en cualquiera de los casos, es recomen- 
dable no privarnos de los distintos formatos, 
pues siempre son la misma historia y nos brin- 
dan un poco más de las aventuras de los perso- 
najes. Para poder ver el anime sin pensar que te 
has alejado del manga, te recomendamos estos 
cinco tips. 


¡No compares! Qué mejor tip que no comparar 
una versión con otra, porque en esencia es la 
misma historia. Mientras que puedes disfrutar 
de más aventuras en el manga; en el anime 
puedes descubrir las actitudes y voces de los 
personajes. Por eso el tip N* 1 es no comparar. 


Siempre piensa que te dieron un pilón, pues un 
episodio de la serie puede ser un fragmento del 
manga. 


No juzgues el estilo de cabello de los gemelos 
en el manga, sólo recuerda que has tenido días 
peores. 


No compares la aventura de Alicia en el País de 
las Maravillas con la versión del 
manga, mejor piensa que es 

una retroalimentación. 


El que no aparezcan personajes del manga no 
implica que la historia carezca de algo, consi- 
dera que se está enfocando en lo que importa. 


Sin lugar a dudas, esta increíble historia se- 
guirá dando mucho de qué hablar, desde sus 
detalles ocultos en el anime, hasta el hecho 
de que Renge mencione a Edward (refiriéndo- 
se a Edward Elric, protagonista de Fullmetal 
Alchemist); o desde que Kyouya afirme en el 
episodio 4 que el director de cine filmó Sennen 
no Yuki, una película de vampiros, la cual es 
el nombre de otro manga realizado por Hatori, 
hasta el hecho de que los clubs de fans se unan 
para pedir una segunda temporada. 


Estas situaciones desmuestran el interés por 
esta obra que ha robado el corazón de muchos. 
Portal motivo Ouran Host Club se ha convertido 
en una de los clásicos del 2006. 


O Bisco Hatori 
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o verdaderamente fascinante de 
Ouran Koukou Host Club es sin lu- 
gar a dudas los personajes, cuyas 


Cumpleaños: 

4 de febrero 

Edad: 15 años 

Signo Zodiacal: Acuario 
Estatura: 1.55 m 

Tipo de sangre: O 
Materias favoritas: 
Japonés Clásico, Inglés, 
Comida preferida: Sushi, 
ramen, fresas, ootoro 
Tipo: Natural 

Rosa: Roja 


TAMAKI SUOH 


Cumpleaños: 

8 de abril 

Edad: 17 años 

Signo Zodiacal: Aries 
Estatura: 1.83 m 

Tipo de sangre: A 
Materias favoritas: 
Inglés, Francés, Historia 
Universal 

Comida favorita: Ramen 
común, dulces comunes 
Tipo: Príncipe encantador 
Rosa: Blanca. 


Cumpleaños: 

22 de noviembre 
Edad: 17 años 

Signos Zodiacal: 
Escorpión 

Estatura: 1.81 m 

Tipo de sangre: AB 
Materias favoritas: 
Inglés, Alemán, Física 
Comida preferida: Cosas 
picantes 

Tipo: Cool 

Rosa: LilaA 


La protagonista principal de la historia. 
Huérfana de madre, se ha esforzado la ma- 
yor parte de su vida por alcanzar un sueño en 
particular. Por ello, logra obtener una beca 
para el prestigioso colegio Ouran. Sin embar- 
go, sutorpeza-la lleva.a romper un jarrón con 
un valor de ocho millones de yenes, propie- 
dad del Host Club. Así, su vida se pone a mer- 
ced de este particular club, ya que-se-con- 
vierte en su sirviente. A medida que avanza 
la historia, los miembros del club se percatan 
de que tal vez tenga facultades para conver- 
tirse en un anfitrión. De esta manera puede 
pagar su deuda consiguiendo cien clientas, 
lo cual parece un reto posible de lograr, pues 


Es mitad japonés y mitad francés, estu- 
diante de segundo año y cofundador y pre- 
sidente del Host Club, por lo cuales uno 
de los anfitriones más populares. Tiende 
a ser el centro de atención y muy dramá- 
tico, por-eso-puede actuar -sin- pensar y 
causar todo un escándalo. Es candidato 
a ser el heredero de la familia Suoh, pero 
es despreciado por su abuela, cabeza de 
familia, por su origen, pues es el fruto de 
una aventura que casi provoca el divorcio 
de sus padres. Vivió la mayor parte de su 
vida en Francia, hasta que la situación de 
su madre lo llevó a irse a Japón con tal de 
que la familia Suoh la cuidara y tratara su 


Es el mejor estudiante del colegio, co- 
fundador y vicepresidente del-Host Club. 
Además, es el administrador por ser su- 
mamente calculador y poder manipular 
las diversas situaciones-o- individuos que 
puedan complicar sus objetivos. Es el te- 
cer hijo de la poderosa familia Ohtori, por 
tal motivo sabe que no podrá liderar el cor- 
porativo familiar. Su vida ha transcurrido 
bajo la idea de que debe ser el mejor sin 
ser superior a sus hermanos; sin embargo, 
cuando conoce a Tamaki se da cuenta de 
que puede llegar a ser lo que desea. 


personalidades pueden llegar a 
ser el deleite del expectador. 


HARUHI FUJIOCA 


su look natural trae de cabeza a todas las chi- 
cas, inclusive a Tamaki, el soberano del club. 
La situación se torna difícil cuando descubren 
que Haruhi es una chica. 


Características 


Es muy sensible, honesta y directa, con una 
personalidad auténtica, sin complejos. Posee 
una belleza natural y un encanto pocas veces 
visto. Su forma de ser le permite expresarse 
libremente, aunque a veces hiera sin malicia. 
Tiende a ser muy independiente, situación que 
le trae problemas y peligros. Es una chica que 
siempre está para apoyar a sus amigos. 


enfermedad. Por tal motivo, Tamaki lleva tiem- 
po sin verla por instrucción de su abuela. 


Características 


Un joven apuesto con-un- increíble talento 
musical, un excelente estudiante que ostenta 
el segundo lugar de su clase, además es el 
Host número 1 por su caballerosidad y encan- 
to. Pese a las dificultades que ha tenido que 
enfrentar, es un chico dulce que no guarda 
rencores y mantiene una actitud positiva. Está 
encantado con Haruhi, pero inconcientemen- 
te siente una fuerte atracción hacia ella, mas 
su torpeza impide que se percate de ello. 


KYOUYA OHTORI 


Características 


Es un chico sumamente leal, el mejor amigo de 
Tamaki, pese a su coraza de hombre de hielo. 
Es protector, procura. que nadie moleste o.las- 
time a los miembros del club y planea estra- 
tegias para cada acción. Posiblemente siente 
alguna atracción por Haruhi, pero sus sueños 
se anteponen a sus sentimientos. Tiene baja 
presión sanguínea y despierta de mal humor, 
por lo que se ganó el título de “Rey Demonio”. 
Generalmente duerme hasta medio día y se 
acuesta a altas horas de la madrugada. 


Cumpleaños: 

9 de junio 

(Hikaru es el mayor) 
Edad: 15 años 

Signo Zodiacal: 
Géminis 

Estatura: 1.78 m 

Tipo de sangre: B 
Materias favoritas: 
Matemáticas, Física, 
Química, Arte (Hikaru); 
Inglés, Japonés 
Moderno, Arte (Kaoru) 
Tipo: Pequeños de- 
monios 

Rosas: Naranja (Kaoru) 
y azul claro (Hikaru) 


Cumpleaños: 

29 de febrero 

Edad: 18 años 

Signo Zodiacal: Piscis 
Estatura: 1.48 m 
Tipo de sangre: AB 
Materia favorita: 
Matemáticas 
Comida preferida: 
Pastel, fresas, cosas 
dulces 

Tipo: Loli-shota 
Rosa: Rosa 


Cumpleaños: 

5 de mayo 

Edad: 18 años 
Signo Zodiacal: Tauro 
Estatura: 1.92 m 
Tipo de sangre: O 
Materias favoritas: 
Geografía, Historia 
Japonesa 

Comia preferida: 
Oriental 

Tipo: Salvaje 

Rosa: Azul marino 


Son estudiantes de primer grado y com- 
pañeros de clase de Haruhi. Siempre en 
su propio mundo, habían jugado las bro- 
mas más pesadas a toda chica que se 
les acercara; sin embargo, al conocer a 
Tamaki todo cambia, pues gracias a la in- 
sistencia de éste entran al Host Club, con 
la esperanza de hallar a alguien que pue- 
da diferenciarlos. Es así que conocen a 
Haruhi, a la que vuelven su mascota para 
de divertirse un poco más, pero la relación 
que crece entre ellos los hace protegerla 
de cualquier amenaza, pues es la persona 
que han estado esperando, una chica que 
los ve y reconoce como dos personas di- 
ferentes. Ambos son de los más populares 
en el club, dado su actuación de hermanos 
incestuosos; y pese a ser dependientes el 
uno del otro, Kaoru tiende a ser más madu- 


Honey-sempai, como le dicen afectuosa- 
mente, es el loli-shota dada su linda apa- 
riencia. Pero aunque luce como un niño 
con una obsesión por los pasteles y el té, 
es el heredero de la familia Haninozuka, 
famosa por su increíble poder de com- 
bate. Debido a ello, es todo un guerrero 
cuando la situación lo apremia, con un 
poder tan feroz como legendario, pero la 
vedad es que adora las cosas tiernas, su 
hermoso conejito, Usa-chan, es prueba 
irrefutable de ello. Es uno de los consen- 
tidos del club, pues sus clientas aman su 
comportamiento infantil y muy dulce. 


Estudiante de tercer año junto.con Honey, 
es el más alto del club y el más callado, 
por tal razón podría pensarse que es un 
ser rudo o salvaje, pero esto cambia gra- 
cias a la compañía de Honey. Es, a la vista 
de todos, un chico protector y sereno. La 
mayoría de sus clientas tienden a ser in- 
trovertidas y serias. Además, es primo de 
Honey, pero en tiempos pasado la familia 
de Takashi solía servir a la de Mitsukuni, 
situación que aún se ve reflejada en el 
cuidado y protección que vierte en él. 


HIKARU Y KAORU HITACHIIN 


ro, mientras que Hikaru sigue siendo un niño 
travieso con un “crush” por Haruhi. 


Características 


Kaoru es el maduro, aquel que puede pensar 
en momentos de crisis. Siempre procura pro- 
teger a Hikaru pese a lo que pueda parecer. 
Ve el club:como una hermosa familia que es 
protegida por Tamaki, y aunque sus ¡ilusiones 
se vengan a bajo, jamás deja de esforzarse. 


Por su parte, Hikaru es el rebelde, el niño mi- 
mado pero adorable. Tiende a ver a la gente 
como objetos, hasta que conoce a Haruhi y 
se percata de un sentimiento que no acaba 
de comprender, aunque protege en extremo 
a Kaoru. Ambos hermanos siempre están a la 
moda, pues su madre es diseñadora. 


Características 


Todo un dulce con una personalidad melo- 
sa, ésa es la actitud de Honey; sin embargo, 
cuando alguien amenaza a sus amigos, se 
tranforma en una máquina de combate. Entró 
al club por la promesa de poder ser quien 
desea, un argumento proveniente de Tamaki. 
Así ha logrado ser más feliz, dejando de lado 
situaciones que no lo llenaban. Pero esta de- 
cisión aparentemente decepcionó a su her- 
mano menor, Yasuchika, quien además piensa 
que Honey es un alien, pues lo ha visto comer 
tres pasteles enteros de un sólo golpe. Honey 
tiene un pésimo humor que lo hace temible 
cuando es despertado abruptamente. 


TAKASHI MORINOZUKAI 


Características 


Es un adonis, sereno, alto y fuerte, con un 
suave bronceado. Es capitan del equipo de 
Kendo, con un poder similar al de Honey. No 
habla mucho, pero cuando menos se espera 
da el comentario justo. En contraste con su 
primo, que se despierta de mal humor, Mori es 
demasiado amigable y hablador cuando tiene 
sueño. 


Arte: Edgar Manjarrez 


1. Tienes que elegir una actividad extracurri- | d) Molletes con queso derretido 


cular en tu escuela y para ello el profesor te | 
presenta una lista de opciones: 


a) 
b) 
c) 


d) 


e) 
f) 


e) Pollo asado a la leña 
J f) Langosta 

3. Estás en una tienda de discos y únicamente ] 
puedes comprar uno de tu artista preferido. 


Ser el jefe de grupo 
Ser el tesorero del grupo 


Encargarte de los dulces de ¿Cuál eliges? 

la cooperativa A % 
Organizar la fiesta del día de a) Yanni 

los inocentes b) Carmina Burana 

Ser el jefe de escolta c) Belinda 

Irte a la biblioteca a leer d) Sin Bandera 


e) Música instrumental para 
meditación Zen 


2. Es la hora del almuerzo y en la T 
| f) Soundtrack de La Visión de Escaflowne 


cafetería te presentan el siguien- | 
te menú donde puedes seleccio- | E 
nar solamente una cosa: J  4.Te han invitado al cine y de entre las veinte 


salas existentes, sólo tienes las siguientes pe- 


/ 


a) Creme Brulée _lículas para escoger: 
b) Caviar a ESTA 
c) Pastel de fresa con a) Anna y el Rey 

mucha crema batida b) Una Mente Brillante 


c) ¿Quién Engañó a Roger Rabbit? 
d) Una Pareja Explosiva 
e) La última película muda 
de Charles Chaplin 
f) Inocencia Interrumpida 


5. Tu parte favorita de la historia del mundo T 


es: D) 


O o 2. A - 


a) La Revolución Francesa 
b) El Crash de 1929 

c) La Guerra de los Pasteles 
d) La Inquisición 

e) El Bakumatsu 

f)  Lallustración 


6. El juego preferido de tu 
infancia fue: 


————A 


a) Las escondidas 
b) Turista 

c) Cocinar con tu horno mágico 
d) Adivinanzas 

e) Caras y gestos 

Maratón 


7. Es difícil (pero muy difícil) elegir, si tu- 


vieras que llevarte una sola serie de ani- 
me a una ¡isla desierta, ésta sería: 


a) Lady Oscar 
b) Noir 

c) Pita Ten 

d) Gravitation 
e) Samurai X 
f)  Utena 


RESPUESTAS 
La mayoría de: 


(A): Felicidades, Tamaki-sempai es el 
hombre de tus sueños. Tu alma gemela, 
tu otra mitad. Francia es su país natal, así 
que no puede evitar inclinarse por todo 
aquello que lo relacione con su tierra. 
Por otra parte, uno de sus pasatiempos 
favoritos es escuchar a los maestros del 
piano para seguir perfeccionando su téc- 
nica y jugar a las escondidas con Haruhi 
de la mano. Aunque claro, ahora ese lu- 
gar te corresponde a ti. 


(B): Interesante. Se nota que eres una 
chica escrupulosa en tus decisiones. A 
veces fría y calculadora tal como el sen- 
sual Kyouya Ohtori. Este chico no sólo 
tiene los gustos más selectos, sino el ce- 
rebro funcionando las 25 horas del día (sí, 
25). Su pasatiempo es idear la manera de 
hacerse millonario cada vez que respira y 
definitivamente las extravagancias le van 
que ni a la medida. 


(C): ¡Qué ternura! Eres una dulce joven- 
cita que derrama miel a su paso. Por eso 
se entiende tu predilección por Honey- 
sempai quien, a pesar de necesitar el 
azúcar y los conejitos rosas como el aire, 
es un maestro de las artes marciales que 
sabemos te defenderá de cualquier ga- 
rrapata que intente propasarse contigo o 
con sus postres. ¡Omedeto! 


(D): Esto sí que es emocionante. Tu media na- 
ranja son los gemelos terremoto, Kaoru y Hikaru. 
Qué envidia. No te conformaste con un bello es- 
pecimen del Ouran Host Club, sino que te llevas- 
te a dos de los más cotizados anfitriones. Estos 
niños nacieron para hacerle la vida imposible a 
quien se interponga en su camino. Sin embargo, 
suponemos que, si llegas a un feliz acuerdo con 
ellos, serás la mujer más afortunada de toda tu 
colonia. 


(E): Dicen que los calladitos son los peo- 
res. Pero en este caso la excepción hace la 
regla. Mori-sempai es un tesoro invaluable. 
Efectivamente es un chico muy serio, sobrio, a 
veces indescifrable en cuanto a sus sentimien- 
tos, pero quienes lo conocen a fondo saben de 


su inmenso corazón. Siempre se preocupará por 
tu bienestar, te defenderá de todo espíritu mal- 
vado, incluyendo caries en los dientes, y lo me- 
jor es que a la hora de ponerse a discutir con su 
pareja, preferirá en definitiva quedarse callado. 


(F): Mmmhh... ¿estás segura? Muy bien, mi es- 
timada, tú lo pediste. La bella Haruhi es tu alma 
gemela. Sin embargo, conociendo tus refinados 
gustos comprendemos fácilmente que lo que 
estás buscando es una buena amiga que esté 
contigo en las buenas y en las malas, que pueda 
sostener una conversación interesante casi de 
intelectual y que ambas se pasen un rato excep- 
cional en compañía del excelso, maravilloso y 
soberbio Ouran Host Club High School. 


Por Winry Rockbell 


n primer lugar, debemos tomar en 
S une OESenE E a cuenta que estos tiernos, cariño- 
| O O | Jo! ) sos, amables y dedicados bom- 
PA a bones son difíciles de conseguir, 
0 Y 1 E E l | A 4 sobre todo porque son héroes de bolsillo 
(¿verdad, Ed?), unos genios en las compu- 
tadoras, un mil usos, o simplemente no se 
dejan ver por mucho tiempo. Claro, los hay 
súper tiernos como en el caso de Yukito, 
quien debería traer instructivo de uso, 
además de insulina. Lo malo es que hay 
algunos galanes como éste que aunque 
se muera uno por él, son inalcanzables. 
Pero pasemos a ver qué tipo de tecnología 
podrían traer estos bombones. 


De la compañía ThinkGeek encontramos es- 

tos modernos llaveros que son lo último en 
tecnología portátil. Son de la compañía Ata- 
ri, en forma de control de sus sistemas más 
recordados. Tienen tres diferentes modelos, 

pero eso no lo es todo, también puedes jugar 

en tu televisión Asteroids, Millipede, Pong, (1 
Breakout, entre otros, pues vienen inclui- 

dos para que sólo conectes 
los cables de video a la tele. 
Hay tres modelos con diferen- 
tes juegos. Su costo aproxi- 
mado es de 15 dólares. 


VIDEO CONFERENCIAS, 
MUY PRIVADAS 


Si te preguntabas, ¿qué hacía Ikki cuando 
mandaba a volar a los demás caballeros? o 
¿por qué Darien no dejaba pasar a Serena al 
baño? Pues era porque tenían un amor se- 
creto. Ese era muy sensible y difícil de mane- 
jar, además de que sólo podían estar a solas 
con él en el baño. No, no es lo que ustedes 
creen, eran adictos al Internet y desde su 
tina tenían instalado el sistema Keuco — 
visiPad Mediastation, dispositivo a prueba de 
salpicadas. Viene con una pantalla touchs- 
creen que te ayudará a navegar en la red, 
mientras que el control remoto puede usar- e 
se en caso de que te encuentres en la tina. 
También se puede escuchar 
música, ver televisión, mandar 
mensajes de texto e incluso 
chatear por teléfono, en cuyo 
caso a Serena le convendría. Lo 
puedes pedir para un video chat, 
¿no lo crees? 


DEPORTISTA EXTREMO 
CON MÚSICA 


¿Quién no ha visto esquiar a Shaoran, o pe- 
lear a Ed contra los homúnculos? Es más, 
¿quién no ha visto manejar moto o valkiria a 
Isamu? Pero, ¿qué pasa si traían sus ¡Pods? 
Pues estos aparatos terminan peor que 
chatarra, ya que son dispositivos muy sen- 
sibles que siempre están expuestos a que 
se rayen o dañen, por eso se han inventado 
hasta carcasas antibalas. Pero si lo traen 
guardado o protegiéndoles el pecho de un 
disparo, ¿cómo van a cambiar de canción 
o a subirle el volumen? Sencillísimo, la solu- 
ción es el nuevo SportCommand de Belkin, 
que es en realidad un control remoto que 
se ata a tu muñeca, mientras que el iPod 
permanece seguro dentro de tu chamarra, 
mochila o hermano-armadura. Es resistente 
al agua y lavable, tiene un rango 
de 25 metros y funciona 
sin problemas a través 
de paredes, mochilas o 
chamarras. 


LECTURA VIRTUAL 


Para esos viajes largos, o esas noches don- 
de estás solo y debes estudiar como loco 
para tu examen, ya llegó el nuevo lector de 
e-Books de Fujitsu, que ofrece mejor expe- 
riencia de lectura en general. Este precioso 
lector pesa apenas 1779, lo que lo hace más 
ligero que muchos libros, y con una pantalla 
de color en la que puedes estudiar y luego 
leer poemas, libros románticos, mejorar los 
automails y hasta mangas, todo lo que po- 
damos encontrar en la red relacionado con 
los e-Books. Con suerte podremos hallar 
el último manga del momento o mínimo los 
anuncios que nos interesen acerca de la 
tecnología de los automails. 


nao 


Literalmente hablando, él te podría sor- 
prender con un corazón que pudieras tener 
siempre contigo, pero no de peluche, eso ya 
quedó atrás. Ahora podrá obsequiarte uno 
que se prenda y apague con este curioso 
circuito en forma de corazón que incluye el 
instructivo de ensamblado. Claro, no espe- 
res que te lo dé así, esto es 
sólo la base. El puede deco- 
rarlo de mil y una maneras 
distintas, sólo es cuestión de 
la inventiva y el romanticismo 
de tu chico ideal. Con un poco 
de metal no se vería tan mal. 


YA NO TE PERDERÁS 


TU ANIMACIÓN FAVORITA 


No importa dónde te encuentres, si tu chico 
ideal o tú tienen el Anlong MP4, tu anime 
favorito está asegurado, aunque estés en el 
receso de tu clase o en la casa de la tía la- 
tosa. Es más, si sólo tienes las ganas de ver 
ese capítulo que tanto te gusta de FMA, este 
relojes tu opción. Con una capacidad de al- 
macenamiento y precio por confirmar, este 
aparato es muy esperado. Puedes transferir 
tus series al reloj por medio de una conexión 
USB 2.0. Cuenta con un tiempo de batería de 
hasta 9 horas. Es un hecho que verás Titanic 
hasta tres veces antes de recargarlo de nue- 
vo, 0 la trilogía de El Señor de los Anillos. El 

problema es saber si 

cabe completa la serie 

q de Naruto. 


¿Qué pasaría si tu galán te recibiera u orga- 
nizara una cena romántica, y vieras los pla- 
tos y vasos iluminados, además de un cen- 
tro de mesa con tus flores favoritas? ¿No te 
gustaría? Pues a quién no. Lo más impresio- 
nante no serían los vasos, ni los platos que 
brillan, ni las flores, ni siquiera la música 
romántica, sería la cena. No, ya en serio, 
estos curiosos detalles son muy importan- 
tes, pero de lo que hablamos esencialmente 
es de estos fabulosos vasos y pla- 

tos que están iluminados. El 
único problema es que son 
de plástico, pero la ventaja 
es que costará más trabajo 
que se rompan. 


EL COMPLEMENTO 
DE LA CENA ROMÁNTICA 


Si la sorpresa de los vasos y la cena no fue 
suficiente, imagínate llegar a la casa del su- 
sodicho y que unos frascos con luz de sol 
iluminen tu camino. Pues sí se puede, las 
ingeniosas Sun Jar almacenan energía solar 
durante el día para proveernos de luz duran- 
te las noches sin necesidad de encender al- 
gún interruptor. Mide 100 mm x 160 mm. Será 
la cosa más curiosa, y después de la cena, 
todo lleno de luz y co- 
lor. ¡Qué romántico! 


SA traer tu novio para estos casos. Funciona gra- 


NECESARIO PARA TU GALÁN 


Es bien sabido que los hombres tienen la 
molesta costumbre de olvidar las fechas de 
cumpleaños o la primera cita en fin, todo 
se les olvida. Es imperdonable que olviden 
cuándo cumplimos meses de novios o nues- 
tro primer beso, si no pregúntenles y des- 
miéntanse. Ahora ya no tienen pretexto, el 
Reminder Ring es el anillo que debería de 


cias a una batería interna, la cual se recarga 
por medio del calor corporal, así que no te 
preocupes por el se me acabó la pila, pues 
sólo que esté muerto. El Reminder Ring fun- 
ciona como recordatorio, calentándose hasta 
120? Fahrenheit por 10 segundos en intervalos 
de una hora, comenzando un día antes de 

la fecha del aniversario. Tal vez 

24 horas sea poco tiempo para 

planear algo muy elaborado; sin 

embargo, le salvará el pellejo. 


uesto que es un especial de chicos 
para chicas, en esta ocasión no 
podíamos dejar abandonada la sec- 
ción de videojuegos, que también 
| va dedicada a las hermosas damas que se 
| regocijan con el mundo del anime, manga y, 
claro está, del videojuego. 


Porque no me dirán que este rubro es poco 
atrayente para el género femenino, ya que 
actualmente las cosas han cambiado bas- 
tante, con más balance para ellas y ellos. 
Por tal, considero que el encasillar esta 
sección en videojuegos “sólo para ellas” 
sería un tanto discriminatorio y sexista. 
Además, en los videojuegos hay muchos 
más detalles atrayentes que sólo una tra- 
ma rosa o las relaciones de la vida que pue- 
dan llamar la atención de las chicas. Para 
muestra, un control y la mucha acción que 
mostraremos con la siguiente lista: 


FINAL FANTASY 


Comenzamos con uno de los videojuegos más 
famosos de la historia, que por su originalidad 
fue una revolución en la industria. Este nombre 
abarca una gran gama de historias que han cau- 
tivado a una multitud de personas. Como bien 
saben, se trata de un RPG/Aventura, en el que 
tienes que controlar al correspondiente perso- 
naje principal de cada entrega y rondar por los 
misteriosos y mágicos reinos, donde segura- 
mente encontrarás tanto aliados como enemi- 
gos que van de lo ordinario a lo monstruoso o, 
por otro lado, lo extraordinariamente bello; ade- 
más de que el diseño de sus personajes siempre 
ha sido de excelente calidad. 


En cuanto a personajes, las chicas no po- 
drán quejarse de que chicos como Squall 
Lionheart, Sephiroth, Cloud, entre otros, 
nos provocaron más de un suspiro. Por lo 
general, los protagonistas de FFtienen un 
pasado dramático o bien llevan el papel del 
“ladrón” que, por distintas circunstancias, 
se ven obligados a ser guardaespaldas de 
una chica, ya sea la heredera de un reino, 
la salvadora de Gaia, una sacerdotisa o 
simplemente una joven que, por diversas 
circunstancias, su vida está en peligro. 


Definitivamente FFes una mezcla irresistible 
para ambos géneros: los chicos se apasio- 
nan con su historia y peleas espectaculares, 
y la chica... también, con el plus de que po- 
demos controlar a un chico guapo (lo cual no 
sucede todas las veces, ¿cierto?). 


KOF: DAYS OF MEMORIES 


Este juego ligero es una adaptación más de la 
famosa saga de The King of Fighters, pero no es 
como de luchas a los que muchos estamos acos- 
tumbrados. Se trata de un juego de citas... ¡Así es, 
de citas! Hasta la fecha han salido dos títulos con 
este nombre, con la temática de hacer que los 
chicos protagonistas de KOFsalgan con las bellas 
mujeres que les rodean, sacando varios finales al- 
ternativos. Todo se desarrolla en un universo alter- 


no, en donde los personajes no son más que gente 


común que sólo se ocupa de sus vidas. 


Por ejemplo, en la segunda parte de estos juegos 
(y que salió en Japón en marzo del 2005), lori y Kyo 
siguen odiándose como siempre, pero ahora por 
motivos de faldas. Ellos son un maestro de mate- 
máticas y algo así como un mecánico, respecti- 
vamente. En principio estos juegos salieron para 
celular, pero después los sacaron para DVD player 
(manejas todo con el control), aunque también se 
ha rumorado que saldrán para alguna consola. 


ORE NO SHITA DE AKAGE (PC- YAOI) 


Juego que salió en el año 2002 en Japón (y que 
sólo está disponible en su mismo idioma), en el 
que manejas a un joven y poderoso hombre de 
negocios llamado Kurosaki Ichiya y en el cual 
tendrás la misión de endeudar a otros jóvenes 
hasta el punto de la desesperación... o que no 
tengan nada más con qué pagarte que con sus 
cuerpos. Muy entretenido, ¿no creen? 


Como la mayoría de los juegos de este tipo, la ac- 
ción se desarrolla como una novela visual, pero 
se sale un poco de esto al proponer las opciones 
para buscar a tus víctimas, las cartas que usarás 
contra ellos para endeudarlos (que hay de varios 
tipos, como de inundación, peligro, incendio, aco- 
so) y la misión de hacer de sus vidas un papalote 


(para tu propia diversión). Cabe mencionar que 
este título está adaptado de una manera casi fiel 
al manga del mismo nombre, también se respe- 
tó el diseño de los personajes, pero poniéndolos 
más “monos” en el juego. 


YAMI NO MATSUEI: (PC-SHONEN Al) 


Para las amantes de esta serie, aquí tienen un título 
que tal vez no sea la gran cosa, pero si eres fan se- 
guramente te proporcionará un rato ameno y agra- 
dable. En él manejas al siempre encantador Asato 
Tsuzuki, a quien sus demás compañeros de trabajo 
han sacado a pasear (y eso que no es perro), para 
entretenerse un poco por ser su cumpleaños. 


Los hechos se desarrollan en un parque de diver- 
siones, donde en un principio tienes que elegir a 
un compañero en tu día de festejo y, más ade- 
lante, los lugares que visitarán y alguna que otra 
acción. Dependiendo de a quién escojas como 
acompañante, irán cambiando muy ligeramente 
(muy, muy ligeramente, en verdad), los aconteci- 
mientos en el día. Y si acaso algo cambia drásti- 
camente es porque decidiste estar solo. El diseño 
de los personajes es muy infantil, pero cumple su 
propósito y además tiene la ventaja que se puede 
conseguir en inglés. 


THE LEGEND OF ZELDA 


Otro título que con su historia ha conquistado a 
toda una multitud sin importar edad ni sexo. En 
ella personificas al siempre alegre y valiente Ko- 
kiri-Hylian, Link, quien como misión debe salvar 
al reino Hyrule de las malvadas garras del terrible 
Ganon y, de paso, también a la princesa Zelda. 
El nombre de esta leyenda ha pasado por varias 
generaciones y consolas, que van desde el NES, 
GameBoy, Game Cube, y su última entrega hasta 


ahora, en el reciente Wii de Nintendo. La imagen 
de todos sus personajes también ha ido cambian- 
do con cada nuevo juego, contando con una gran 
variedad de facetas que van desde un ambiente 
un poco infantil al maduro, sin alterar el modo en / 
el que se lleva a cabo la acción, lo que mantiene > 
siempre su frescura. 


TOGAINU NO CHI (PC-YAO!I) 


Rompiendo bruscamente con las temáticas que 
usualmente vemos en los juegos del género, aquí 
se nos presenta la historia post apocalíptica de 
un chico bastante rudo -y guapo- que tiene que 
salvar su vida acabando con la de otros y llevar 
consigo las pruebas de ello. Su nombre es Akira 
(y no es de la serie que piensan), quien es acusa- 
do de un homicidio que no cometió. La única for- 
ma de salir del aprieto es formar parte de un jue- 
go que le proponen los policías que le arrestaron 
y que consiste en lo antes mencionado (matar). 
Todo esto en un Japón muy lejano, exactamente 
después de la Tercera Guerra Mundial. 


El juego (liberado en el 2005), consiste básica- 
mente en seguir la historia sin meterte en pro- 
blemas, afectando el lineamiento de la trama 
con las decisiones que tomes. Es un juego de 
mucha calidad en todos los aspectos (y gráfi- 
camente es hermoso), además de contar con 
secuencias animadas. Lo malo es que sólo 
está en japonés. 


Por la Maestra Tokiyo Tanaka, Facultad de Filosofía y Letras, Centro de Enseñanza para Extranjeros, UNAM 


cómic y anime japonés, en las úl- 
timas dos décadas, han adquirido 
una gran aceptación, no sólo en | 
Japón, sino también en el mundo, + 
incluso en México. El “ boom ” de este género 
en los últimos 10 años podría convertirse en | 
su época de oro. Por su parte, nuestro país 
también tuvo su época de oro de las historie- 
tas, existieron autores talentosos e historietas 
de buena calidad y contenido. 


Una revisión general a la historia de la historieta 
mexicana permite reconocer la importancia que 
tuvo el género desde la época de la posguerra 
hasta hace treinta años aproximadamente. Para 
los años 70's, la industria nacional empezó a 
decaer y dejó de producir una oferta variada de 
temas, historias y personajes que por sus carac- 
terísticas fueron netamente mexicanos. 


Los brillantes autores desarrollaron historias de 
héroes a la mexicana como Chanoc y Kalimán, de 
brujas tenebrosas y cómicas como Hermelínda, 
y de la familia mexicana como La Familia Burrón, 
entre otros. Éstas gozaron de gran aceptación 
popular; sin embargo, a partir de su declive, la 
historieta mexicana va cediendo terreno a la nor- 
teamericana y finalmente a la japonesa. 


En cuanto a las causas de la caída de la produc- 
ción nacional, se encuentran varios comentarios 
comunes, siendo más común culpar a la televi- 
sión. La década de los 70's marcó el inicio del 
“boom” de la televisión en México por su aba- 
ratamiento. Las telenovelas, comedias y progra- 
mas de chistes, entre otros, pronto desplazaron 
a las historietas populares; la televisión estaba 
lista para asumir el mando del entretenimiento 
que antes ofrecían las historietas. Los tirajes de 
la misma bajaban cada día más y muchos títulos 
tuvieron que desaparecer ante una crisis inter- 
minable. 


Por otro lado, en Japón, el “boom” de la televisión 
llegó en los 60's, una década antes que México. 


Mucha gente hizo un esfuerzo por comprar- 
la para atestiguar la ceremonia de la boda 
imperial del actual Emperador y Emperatriz. 
Curiosamente, el auge de la producción del 
cómic en Japón se inició al mismo tiempo 
que el “boom” de la televisión. 
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Actualmente, cada familia japonesa tie- 
ne más de dos televisiones en su casa. 
Además, abundan los programas de toda 
clase, desde los de análisis económicos 
hasta las comedias baratas. Sin embar- 
go, el pueblo japonés no deja de leer 
mangas, sino al contrario, alienta a los 

autores a que produzcan más obras de 

calidad. La misma industria está cons- 

ciente de la demanda y exigencia de los 

lectores. 
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En China, donde la economía está cre- 
ciendo como nunca, obviamente la 
televisión se encuentra en la mayoría 

de los hogares. Al mismo tiempo, la 
apertura del comercio de este país al 
mundo permitió la difusión del manga en 
él mismo. El poder adquisitivo creciente 
del pueblo chino ha permitido comprar 
no sólo la televisión, sino también el có- 
mic japonés importado. Pronto apareció la 
industria monstruosa de la piratería, hasta 
causar pérdidas económicas al país del Sol 
Naciente. 


En Alemania, donde la televisión no es nada 
novedosa, se encuentran las tiendas del 
manga japonés traducido al idioma alemán 
y las muñecas de los personajes del mismo. 
Es curioso saber que un país como éste, que 
no aceptó la entrada de la industria norte- 
americana Disney (no sólo Disneylandia, sino 
tampoco sus caricaturas), permitió en cambio 
la entrada de la industria japonesa del mismo 
género. 


Al considerarse todo lo antes mencionado, la 
aceptación popular del cómic japonés en el 
mundo es un fenómeno independiente de la lle- 
gada y la influencia de la televisión. 


KISS Kiss FALL IN LOVE 
MAYBE YOU'RE my LOVE 


Tatoeba atashi no Mada Shiranaj Kimi 
Mitsukete Mitaikedo kowaku mo ARU 


DENIMU ni FURIRU nj KAJUARU ni CHAINA 
Autabi shichi henge kakugo asobe 


Isogashikute Sure chigau hi MO Sakura 
KISSU Setsunai hodo Fanman koi DESU 
Yowai TOKO mo Uketome a0u fureau aj wa 
Muteki sakasoy futari wa Shiyaku 


Mabushii Sora ni makenaj Omoide tsukurou 
ima 


Danzen Koishiyo 


Aitai ima yasashii kimi Ni sakura KISSU 
TOKIME] 


Mirai 


KISS KIsg FALL IN LOVE 
MAYBE YOU'RE My LOVE 
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SAKURA KISS 
OPENING OURAN HIGH 
SCHOOL HOST CLUB 

Interpretado por Chieko 


Kawabe 
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Animation ES 
Y er ies 


Opening DNANGEL 
- Interpretado por Miya- 
m6 ta Shunichi 


Kkanashii hodo hikaridashita 
shiroi yami kirisaku tsubasa ni 
nare... 


tsumetaj taiyou ni terasarete'ta 
Kainarasareta Jiyuu ga atta 
kagami ni utsutta kiseki no yoru 
MASUKU o hazushihajimeta My 
Soul 


Kuzurete yuku kabe no Muko0u wa 
zetsubou mo kiboy MO Onaji kao 
suru 

Mitasarenai kokoro ary nara 
tobitateru Shuumatsu no 
PUROROOGU e 


yaiba no you na kaze fuku sekai 
Mamorubeki mono Wa nan na 
no ka? 

hitotsu hitotsu itami O shiru tabi 
hontou no Jibun e to Chikadzuku 


kieyuku Fake Light 
Umareyuku True Light 
kono te ni... 
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Www.cinemark.com.mx 


LO MEJOR EN CINES, SIEMPRE CERCA DE TI. 
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a DISTRITO FEDERAL EN EL INTERIOR DE LA REPÚBLICA 
CINEMARK PERICOAPA ACAPULCO MEXICALI Presenta este cupón en las taquillas de E 
CINEMARK CENTRO NACIONAL DE LAS ARTES AGUASCALIENTES MONTERREY a - 
CINEMARK ESCENARIA PEDREGAL CANCÚN PUEBLA cinemark y obtén un BOLETO GRATIS en la 
CINEMARK PARQUE DURAZNOS CD. JUÁREZ PUERTO VALLARTA : compra de una entrada general 
CINEMARK PLAZA ORIENTE => ES CHIHUAHUA QUERÉTARO . 
pa EE A 
CINEMARK CARREFOUR POLANCO > GUADALAJARA REYNOSA Válido lunes, martes y jueves. 
CINEMARK WALMART TLAHUAC HERMOSILLO SALTILLO 5 
CINEMARK PARQUE LINDAVISTA z IRAPUATO TIJUANA Válido en todos los cinemark a nivel nacional. Vigencia del15 de Enero al 15 de Marzo de 2007. á 
“JALAPA TUXTLA GTZ. No válido en pantalla 3D. No aplica con otras promociones, No aplica días festivos ni premieres. 
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